PATAS ARRIBA:
Solucion
completa de:

‘Egipto 2
Dracula2

 ZONA ONLINE
Nuevos mundos
de fantasia en

- Internet

/' COLECCION

IMPRESCINDIBLES
24 PAGINAS
CON : .

DEL ANO

0007

2
(i

COMMANDOS 2

iEsto es la gquerra!

820414

I

424094

8



"Digna de una pelicula de James Bond PC Actual

"A veces nos encontramos con verdaderas joyas como 1Zar" T
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LA AVENTURA GRAFICA MAS REALISTA JAMAS CREADA

Eres agente secreto. Dispones de 12 horas para
cumplir tu mision. Uno a uno vas burlando
sofisticados sistemas de seguridad. Detrds de cada
puerta hay un enigma. Detrds de cada muro, una
sorpresa. 4 CDs cargados de realismo y diversion.

| EL AJEDREZ PARA TODO EL MUNDO

50 niveles de dificultad, estilo de juego humano,
movimientos imprevisibles... El oponente perfecto
para cualquier jugador. Ayuda a los principiantes,
mejora el juego de los iniciados y es un gran reto
para los expertos. Aprende con su tutorial y ensefia
a los nifios con las piezas Toy

EL NUEVO CLASICO DE LA ESTRATEGIA EN TIEMPO REAL

Guia una civilizacion a su mdximo esplendor:
construye ciudades, fortalezas, puertos, torres
mégicas... Descubre nuevos avances tecnoldgicos.
Comercia con otros pueblos y conquista nuevos
tertitorios. Haz de tu reino el mas prospero y
poderoso. La Edicion Especial “La Reconquista®
incluye ademds 8 nuevas misiones desde La Batalla
de Covadonga hasta La Toma de Granada.




J " LAS MEJORES CRITICAS
SON DE LOS EXPERTOS.
EL PRECIO ES COSA NUESTRA.

MISTERIO, INTRIGA, SUSPENSE

pelicula, increibles  electos  especiales  y  una

descubrir el misterio que se esconde tras Morpheus.

3 @D |pc-co-rom

‘Morpheus estd dispuesto a superar el éxito del legendario Myst” Niieanias

PON ORDEN EN LOS LUGARES MAS PELIGROSOS DEL PLANETA

Campos minados, nidos de ametralladoras, jeeps
armados, e molofas) carros de combale,
lanzacohetaSdlicoptefos;  trenes — blindados,
ACronaves... I o se conMierte en (U nuevo campo
de operacicf ‘rrenog ficlmente reproducidos,
enemigos e .-_('.1(151 zona y 19 misiones en
Afganistan, Colorsr SiberasNepal, Polonia, EEUU.

0| pc- CD-ROM

"No parards hasta termindrielo® . ‘
Games Review L9

LA AVENTURA QUE MARCA EL COMIENZO DE UNA NUEVA ERA
|
\..L ll@)\"'/tl YA 150 lugares unicos, mas de 400 escenarios,
UJ SCOLN A 71 personajes, 2.000 frases de didlogo dobladas por
B actores de cint=banda sonora cinematica y mas de
Y ‘ 70 horas de juego en un entorno seheillo ¢ intuitivo,
Todo cllo para dar vida a un argumento que te
absorbe de principio a fin, lleno de referencias al

cine, a la literatura v a los grandes clasicos de la
aventura gratiea.

CSOSHTTE”

a@OID | pc - co-rom | 4

Una de las mejorres aventuras grdficas jamds realizada The New York Times

Los productos FX se venden en quioscos, grandes almacenes y tiendas de informdtica.

Fantdsticos mundos en 3D, aclores reales, suion de
v}

cuidadisima banda sonora logran una intrigante
aventura gralica. No podras parar hasta llegar al final y



Micro

Sele para adictos

Directora
Cristina M. Fernandez

Director de Arte
Jesus Caldeiro

Redactor Jefe
Francisco Delgado

Redaccion
Santiago Tejedor, Pablo Leceta,
Luis Escribano, Jorge Portillo

Diseno y Autoedicion
Elena Jaramillo, Roberta Cel, Enrique Garcia

On Line
Lina Alvarez

Secretaria de Redaccion
Sonia Luengo

Colabaradores
F.Herrera, J. A, Pascual, . Erice, X. Marcé, E. Ricard
Ventura y Nieto, E. Bellon, C. Plata, G. Saiz,
C.Nuzzo, A, Trejo, A. Do Pazo,|. Cuezva,
Derek de la Fuente (UK.}

Edita

HODSY PAESE

Director General
Carlos Pérez

Directora de Publicaciones
Mamen Perera

Directores Editoriales
Amalio Gomez
Cristina M. Ferndndez
Tito Klein

Director Comercial
Javier Talién

Directora de Marketing
Maria Moro

Director de Produccion
Julio Iglesias

Director de Distribucin
Luis Gémez-Centurién

DEPARTAMENTO DE PUBLICIDAD
MADRID: Maria José Olmedo, Directora de Publicidad
<mjolmedoShobbypress.es>
Nuria Sancho, Jefe de Publicidad
Diana Chicot, Coardinadora de Publicidad
<dchicatEhobbypress.es>
Pedro Teixeira, 8 - * Planta 26020 - Madrid
Tel. 902 1113 15 - Fax. 202 11 8632
NORTE: Maria Luisa Merino
Amesti, 6 - 4° - 48990 Algorta - Vizcaya
Tel. 9446069 71 - Fax 94 460 66 36
CATALUNA/BALEARES:

Gemma Celma, Jefe de Publicidad
Numandia 185 - 4° - 08034 Barcelona
Tel.93 280 43 34 - Fax 93 205 57 66
LEVANTE: Federico Aurell
Transits, 2 - 2°a - 46002 Valencia
Tel. 96 352 60 90 - Fax 96 352 58 05
ANDALUCIA: Maria Luisa Cobian
Murillo, & - 41800
San Licar la Mayor - Sevilla
Tel.95 570 0032 - Fax 955703118

Coordinacién de Produccion
Lola Blanco, Miguel Vigil

Sistemas
Javier del Val

Fotografia
Pablo Abollado

Redaccion
Pedro Teixeira, 8 - 5¢ Planta 28020 - Madrid
Tel. Redaccidn: 902 1113 15 Fax:902151798
Suseripciones: Tel.: 502 120341/2 Fax: 902120447

g Distribucion
DISPANA, S.L.S.en C.Tel: 9147795 30
Transporte: Boyaca Tel;91 747 88 00
Argentina: CEDE, S.A. Avda. Sudamerica, 1532
1290 Buenos Aires - Telf.: 302 85 22
Chile: Iberoamericana de Ediciones, S.A.
Leonor de la Corte, 6035 - Quinta normal C.P. 7362130
Santiagoe - Telf: 774 82 87
México: CADE, S. A. de C.V. Lago Ladoga, 220
Colonia Anahuac
Delegacion Miguel Hidalga - 03400 México, D.F.
Telf:5311091
Venezuela: Disconti, S. A, Edificio Blogue de Armas Final
Avda. San Martin - Caracas 1010 - Telf.: 406 41 11
Portugal: Johnsons Portugal. Rua Or José Spirito Santo,
Lote 1-A - 1900 Lisboa - Telf.:837 17 39 - Fax: 837 00 37

Impresion: Avenida Grifica
/ Severo Ochoa, 5 Pol. Ind. Leganés. Madrid
Madrid Tel.: 91 680 2003

MICROMANIA g s¢ hace necesariamente salidaria de las epiniones
wertidas por sus colaboradores en o articulos firmados.

Probwbida la reproduccidn por cuzlquier medio o soporte de bos conteni-
dos de esta publicackin, en 1660 o en parte, sin permiso ¢l editor

Deposito legal: M-15.436-1985
Esta Revista se imptime en Papel Ecolégico Blanqueadosin cloro.
372001
Printed in Spain

Ascciacién de
Revistes de Informacida

GELPO AXEL SFRING|

HOBBY PRESS es una empresa de grupo AXEL SPRINGER

@b

ER

ania

ANO XVII- TERCERA EPOCA - Niimero 72

Miles de aficionados de todo el mundo estan esperando como agua de Ma-
yo la secuela de uno de los titulos mas importantes de los ultimos tiem-
pos. En la linea de todas esas peliculas de la Sequnda Guerra Mundial, un
grupo de espedialistas se enfrenta al poder de la Alemania Nazi.
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Al ? \ gador y unos eseeiia
4 ¥\ jugarep distiotos e}gulpﬁs, son las prin
cipales fiovedadesde estetitulo que esta
tadabiaenfase de desarrallo.

Phil Harrison, Vicepre-
sidente de Sony Com-
puter para el Area de
Desarrollo, nos expli-
ca alqunas de las par-
ticularidades de la
nueva PlayStation 2 y
del diseno de sus
juegos.

Hemos visitado las sedes
de las companias de
desarrollo que

forman Havas
Interactive y

hemos prepa-

rado un amplio reportaje
sobre los proximos lanza-
mientos: La expansion de
«Diablo 2», «Warcraft I,
«Tribes 2», «<Empire
Earthy, «Throne of Dark-
ness», y «Arcanumy.

70| ZONA ON LINE

Este mes incluimos un reportaje es-
pecial sobre los juegos online mas in-
teresantes, que todavia estan en fase
de desarrollo, ademas de las distintas
secciones habituales de

todos los meses.

650 PTAS/3.91€
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Editorial
Buenos propadsitos para el 2001

Y ahora que estamos en trmites de acabar un afio, un sigloy un milenio, que al final, como veis, todo se acaba, ha llegado el
momento de hacer una lista de los buenos propdsitos para el 2001.Mm..., veamos... Prometo no sequir con ansiedad las dl-
timas noticias de los proximos lanzamientos y no mirar con lupa las pantallas de los juegos a los que todavia les falta un afio
para salir, que yo creo que cada vez tengo la vista peor y es por eso. También prometo no comprarme «Giants. Citizen Kabu-
tox hasta que no pasen por lo menos los Reyes, porque si no me parece que no voy a volver a ver a mi familia. Para el 2001
trataré de no leerme cinco veces todo lo que tenga que ver con el lanzamiento de «Commandos 2»,y cuando por fin salga,

78 | MEGAJUEGO |

- toy,untituloque " ‘ | haré que lo guarden bajo llave y que sélo me lo dejen tres horas al dia, aunque no sé cémo voy a conseguir no pensar en la
combinamagistral- ¥ = 5 1 forma de superar las misiones, que eso es lo que mas me distrae...
| mente varios géne- i No voy a terminarme «Diablo Il» con los dos personajes que me guedan..., si en el fondo es siempre lo mismo y ya lo he vis-

ros (accion, aven-
tura, estrategia)y
logra un extraor-
dinario juego que

| ~anadie dejara ]
ﬁr_eme' L

130 [ PATAS ARRIBA |

to muchas veces, y... uff, ésta no sé si podré cumplirla. Prometo no pedirle [a consola a mi primo para probar «Shenmue»,
aunque sea tan bonito y tenga tantas cosas para very para hacer. Y también se acahd eso de pasarse todo el fin de semana
con los amigos jugando a «Quake Il Team Arena», que siempre me pegan una paliza y, ademads, hay que salir un poco y co-
nocera gente y esas cosas... Ah, se me olvidaba, nada de jugar online por las mafianas que eso no puede ser, y me dan igual
los juegos que saquen y eso se acabd, a partir de ahora slo los dias impares y por la noche y no ms de cinco horas, que se
me esta quedando la cara blanca y parezco un vampiro.Y nada de ponerme con «The Longest Journey», que tiene muy bue-
na pintay al final me engancho con otro y me conozco.

También tenga que dejar de empefiarme en acabar todos los juegos por mi cuenta, un vistazo a los patas y asi gano tiempo,
y pienso empezar con esto mafana mismo, que estoy atascado con «Heavy Metal FAKK2»,y hay una cosa que na sé cémo re-
solver en «Egipto2». Prometo no instalarme todas las demos del (D, que luego me terminan gustando los juegos y ya no doy
abasto con tanto trabajo y tanto titulo interesante... Bueno, con esto empiezo después de ver la demo de «Sacrifice» no vaya
a ser que me esté perdiendo uno de esos titulos de los que luego habla todo el mundo.Y el «PCFitbol 2001»..., ay, que tiene
buena pinta. Uff que de propdsitos, voy a escribirlo todo que si no luego se me olvida y vuelvo a caer otra vez en lo de siempre.

La secuela de un juego que tiene detras todo un universo de
aventuras y personajes. La paz vuelve a ser turbada por una
maligna criatura que pretende convertirse en dios. Habra que
volver a empunar lasarmas...

| [COMMNIN]

B Este mes incluimos en nues-
tro CD demos jugables de

«Sacrificen, «Oro y Gloria: La

Ruta hacia El Dorado», «Stunt

GP», «Live! Boxing», «Midtown

Madness 2», «Nascar Racing 4%, «Fur

Fighters» y, el éxito de Dinamic, «PCFithol 2001,
Ademas se incluyen actualizaciones de «Fur Fighterss,
«La Prision», «Command & Conquer. Red Alert 2, «Mid-
town Madness 2», «Crimson Skies», «<NHL 2001», «SWAT3

Elite Edition» y «Los Sims».

Con los saludos del equipa de Micromania, esperamos que todos vuestros deseos se hagan realidad el proximo afio ;-)

y ademas..,

La redaccién

9 [ULTIMA HORA ]

Lo mas importante que ha ocurrido en el
mundo de los videojuegos durante el
tltimo mes, reunido en estas paginas.

16 [ IMAGENES DE ACTUALIDAD ]

Algunas de las imagenes mas
espectaculares de los juegos, que todos
estais esperando.

20 [CARTAS AL DIRECTOR ]

La respuesta a todas vuestras dudas
sobre el mundo de los videjuegos.

30 [AVANCE ALONE IN THE DARK ]
Una nueva entrega de un clasico que
invento un género nuevo, gracias a su
originalidad y su extraordinaria factura:
sobrevive al horror.

38 [AVANCE ANACHRONDX ]

Un proyecto que combina la aventura, el
rol y la accién con buenas dosis de
sentido del humor.

43 [TECHOMANIAS ]
Todo lo relacionado con el mundo de la
tecnologia y el software, resumido por
nuestros especialistas.

54 [ Z0NA ARCADE ]

Penélope Labelle lidera estas paginas
para todos aquellos sequidores de los
arcades y los simuladores deportivos.

63 [PREVIEWS ]

Los juegos mas importantes de los
préximos meses, resumidos aqui para
todos vosotros.

86 [CLUB DE LA AVENTURA |

Un lugar de encuentro para los
sequidores de un género clasico en el
mundo de los juegos de ordenador.

128 [ESCUELA DE ESTRATEGAS ]

Para todos aquellos que gustan de
exprimirse el cerebro y liderar ejércitos
invencibles hacia la victoria final.

140 [PATAS ARRIBA: EGIPTO 2 ]

{De dénde proviene la misteriosa
enfermedad que esta asolando la
Heliopolis?

146 [CODIGO SECRETO ]

Se acabaron los problemas y las
dificultades con sdlo aplicar los trucos
para vuestros juegos favoritos.

148 [PATAS ARRIBA: DRACULA 2 ]

Dracula ha vuelto, y esta vez estd
decidido a conseguir sus propdsitos. Si es
que no somos capaces de impedirlo...

167 [$.0.S WARE |

Si, pese a todo, se os resiste algiin juego,
plantead aqui vuestras y obtendréis la
solucion.

162 [MANIACOS DEL CALABOZO ]

Una seccion para los fieles seguidores de
las aventuras en mundos fantasticos de
espada y brujeria.

164 [ESCUELA DE PILOTOS: B-17]

Los amantes del mundo de los
simuladores de aviones y helicopteros
encontraran aqui su seccion.

168 [PANORAMA AUDIOVISION ]

Un répido vistazo a todo lo que de
atractivo, interesante y original sucede
en el mundo de la musica y el cine.

172 [EL SECTOR CRITICO |

Las paginas en las que incluimos lo mejor
y lo peor del sector. Ademas de nuestra
seccion “El Juego Perfecto”.
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REGQLD SEGURO
PARA LAS
2000 PRIMERAS
CARTAS

EQUIPO MULTIMEDIA PENTIUM Il IGHZ 256MB RAM

MONITOR MITSUBISHI 17"

CAJA ATX SEMI TORRE

| CONEXION GRATUITA INTERNET
i PLACA VIA APOLLO PRO 133

DIMM 128MB SDRAM PC 133

FLOPPY 3 1/2 PANASONIC

SOUND BLASTER LIVE PLAYER 1024
VGA 2D/3D CREATIVE GEFORCE 2MX P
DISCO 40.9 Gb. FUJI U-DMA
DVD PANASONIC 40X 8X
FAX MODEM SUPRA. 56K SST
TECLADO ACER MECANICO
RATON NGS P52 INTERNET
MICROFONO SOBREMESA
MS-WINDOWS MILLENIUM
ANTIVIRUS VIRUSCAN 5

KIT PEOPLE CALL
ALTAVOCES CREATIVE DESKTOP THEATRE
REGLETA 5 SALIDAS CON INTERRUPTOR
VALORADO EN 385.990 Ptas.

#IMAGEN DE REFERENCIA

COﬂSIGUE MAS DE

Y ELIGE LOS
MEJORES DEL 2000

Durante los préximos tres meses Micromania te invita a participar en

este fantastico concurso eligiendo los mejores juegos del 2000. El concurso
esta dividido en tres fases que te permiten acceder a los regalos de tres
categorias diferentes. Cada mes te propondremos una lista de

juegos en la que deberds marcar tu favorito en cada apartado junto con un
cupén numerado. Si envias de forma independiente cualquier cupén, podrds
acceder a los premios de la 3* categorfa. Si envias dos cupones juntos
podras participar para conseguir los regalos de la 3% y 2 categorias y si
esperas y envias juntos los cupones |, 2 y 3 podras entrar en el sorteo de
los premios de las tres categorias y ademds optar a un premio especial:

un fantdstico ordenador de Ultima generacién.

MANDO PSX EXTREME

Todo lo que tienes que hacer para participar es enviar el cupén original (no
valen fotocopias) con tus datos personales y la votacién, sefialando tu juego
favorito entre los propuestos por la redaccién en cada género. Recuerda que
puedes mandar cada cupén por separado para entrar en el sorteo de los
premios de la 3* categoria o esperar y cuando tengas los tres cupones entrar
en el sorteo total con los premios de las tres categorias.

PRIMERA CFITEGDRIQ

F_ r'“
- ¢
3 P

TV 32" 32WFé4 ES

PANORAMICA DE THOMSON
VALORADO EN 299.900 Ptas. r-\ I
¢

"

DVD DTH 4500 DE THOMSON
VALORADO EN 74.900 Ptas.

TARJETA DE ViDEO 3D )

PROPHET Il MX DE GUILLEMOT ¥ ,
VALORADA EN 29.990 Ptas. .y

CAMARA DIGITAL DSCS70 DE SONY
VALORADA EN 210.000 Ptas.

TARJETA DE VIDEO 3D
PROPHET Il GTS PRO

DE GUILLEMOT
VALORADA EN 89.990 Ptas.

PDA OSPRO 2MB DE

OREGON SCIENTIFIC
VALORADO EN 30.500 Ptas.




YOLANTE DEXXA o / =
STEERING WHEEL

VOLANTE DE CARRERAS RACING 25 f
b=

SISTEMA DE ALTAVOCES MAXI SUBWOOFER 4.1
DE GUILLEMOT

TARJETA DE somoo-«\‘{ e KIT DE VIDEOCONFERENCIA MODEM EI..SA :
MAXI SOUND MUSE DE GUILLEMOT CONSOLA DREAMCAST TERRACAM PRO MICROLINK 56K FUN

EETERCERA CATEGORIA o .
o i ] [ i -' b eve CF
30 REVELATOR |/ - /— / e = ﬁ =\ |
o .T "‘nv. " : = r | r‘ 3
B yA ) PAD LOGITECH |3 Y

‘ i WINGMAN RUMBLEPAD N \ |
PAD INALAMBRICO
RATON OPTICO MICROSOFT SIGHT FIGHTER WIRELESS

WHEELMOUSE OPTICAL - 0 | ;

@ ‘
GAFAS 3D REVELATOR \—J
INFRARROJOS DE ELSA RATON INALAMBRICO % IJ/WDE&
MICROSOFT WHEELMOUSE CORDLESS \ e

FORCE FEEDBACK Il
|

CUPON N | |
Escoge tu juego favorito en cada género. Recuerda que debes marcar un sélo juego por género, recortar la zona de votacion junto con el cupén y guardarlo para
participar en el sorteo de los premios de las tres categorias o enviarlo para participar en el sorteo de los regalos de la 3° categoria. .
Envianos el cupén al Apdo. de correos 328, 28100 Alcobendas (Madrid).

DEPORTIVOS
[d Devil Inside (Gamesquad/Cryo) (1 Combat Flight Simulator 2 (Microsoft) J Fifa 2001 (E.A. Sports) !
[ Giants (Planet Moon/Virgin/Interplay) 1 Flanker 2.0 (SSI) 'J Grand Prix Il (Hasbro / Mlcroprose)
[J Soldier of Fortune (Raven/Activision) (J Enemy Engaged (Empire/Razor Works) J PCFatbol 2001 (Dinamic Multlmedla)
[ Messiah (Shiny/Virgin/Interplay) (1 USAF (Janes /E.A.) [ Superbike 2001 (E.A. Sports)

(1 Evolva (Computer Artworks/ Yirgin) (1 B-17 Flying Fortress (Hasbro/Microprose) 1 Madden NFL 20001 (E.A. Sportsj
NOMBRE/APELLIDOS: |

DIRECCION:
LOCALIDAD: PROVINCIA: |
TELEFONO: C.P.: E-MAIL: 1

*BASES DEL CONCURSO EN LA PAGINA 178. CUPGN N°| MM72
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Mejor oferta
de Voodoo 5

3dfx anuncio el pasado 24 de noviembre
una reduccion en el precio de los adaptado-
res de video Voodoo 5500. El producto que
aparecio en el mercado el pasado mes de
julio a un precio de 69 990 ptas. para los

modelos de PCVoodoo5 5500 AGP y PCl, y a
79 990 ptas. para la version VoodooMac
5500 PCl, ha visto favorecida su oferta gra-
ciasa una reestructuracion de precios de la
compania. Ahora laVoodoo5 5500 AGP y Pl
para PCpasan a costar 54 990 ptas. y la ver-
sion para Macintosh, VoodooMac 5500 re-
duce su precio hasta las 62 990 ptas,

DINAMIC
en banda ancha

Dinamic Multimedia y la operadora ONO han fir-
mado un acuerdo que hace posible que Dinamic
ponga a disposicién de los usuarios servicios de
telecomunicaciones, con juegos y noticias en
banda ancha en el portal ONO.com. Dinamic Mul-
timedia adaptara los contenidos de suweb a la
nueva plataforma y desarrollara contenidos es-
pecificos aprovechando las grandes prestaciones
del cable modem de ONO.

El reciente desarrollo de Dinamic, «La Prisién», es
el primer programa que se vera heneficiado por
este acuerdo que ird seguido del lanzamiento de
un portal de fiithol en la direccion www.infofut-
hol.com. El nuevo portal de Ono introduce videos
con calidad VHS, sonido con calidad (D y televi-
sion en directo, y pronto se incorporaran servicios
como videoconferencias y webcams.

La GRAN
explosion

El desarrollo de Digital Dreams Multimedia
«Big Bang» ha culminado en un shoot'em up
3D futurista que consta de un total de diecio-
cho misiones de progreso lineal y ofrece tam-
hién la pesibilidad de juego en modo multiu-
suario, ya sea en Internet a través de médem

o en una red local. «Big Bang» nos traslada a
la galaxia Andromeda en la que se desata una
guerra interplanetaria que enfrenta a cinco
civilizaciones en el afio 6530, tras el fin de la
edad terrestre. La alianza formada por Cha-
kams, Kiimats y Sekians ha de enfrentarse

contra la secta de los Forgalls y los sanguinarios Ittis. El programa tiene un corte clasico y un
planteamiento sencillo: el jugador ha de batallar contra sus adversarios al tiempo que ad-
quiere nuevas armas, hasta un total de diez, asi como escudos y bonificaciones de salud.

“Fernando Cristobal __
después de |a primera
eliminatoria. *~

DUCATI world

Acclaim aprovechd un inmejorable escenario pa-
ra la presentacion de su lanzamiento «Ducati
World», el Campeonato de Supermotard de la
Comunidad de Madrid celebrado el pasado 2 de
diciembre. La presencia de Acclaim como patro-
cinador del evento permitid a los aficionados del
motociclismo tomar contacto con «Ducati World»
gracias a la instalacion de una demostation para
PlayStation, La competicion de las motos endu-
ro, transcurrio en diversas pruebas y rondas eli-
minatorias con la presencia de pilotos como Emi-
lio Alzamora, David Checa, Sete Gibernau, Fonsi
Gonzalez Nieto, Pablo y Gelete Nieto, Loris Capi-
rossi, etc. entre otros campeones.

COLLINS
traduce

Friendware comercializa un software de
traduccion destinado a cualquiera que ne-
cesite usar el idioma inglés. El diccionario
de Intense Language, «0ffice Collins Tal-
king Spanish-English Dictionary», viene con
un juego de herramientas para la traduc-
cion rapida y exacta de los textos conte-
niendo 80 000 palabras y frases y mas de

120000 traducciones. Puede usarse parala

traduccion de textos de cualquier tamafio
permitiendo copiar los datos al Portapape-
les. La funcidn AudioPad permite escuchar
todas las palabras, contiene con crucigra-
masy ejercicios que facilitan el aprendizaje
de vocabulario, y pronunciacién. Para mas
informacion: www.intense,co.uk

linea de salida.

MEGAGAMES 2

Digital Dreams ha ofertado el pack de dos juegos
de «<Megagames 2», para los aficionados al géne-
ro arcade. Los titulos incluidos son «Thunder Bri-
‘gade» que muestra un escenario futurista donde
se nos pone a los mandos de vehiculos deslizado-
res con un potente arsenal y «Vangers: One For
The Road» en el que podemos controlar 24 mode-
los distintos de vehiculos “vivos’, frutos de un ex-
traiio fendmena genético, que contaran con nu-
merosas armas y tipos de municion. Ambos
programas, contenidos en Megagames 2, estan
disponibles a un precio de 2 995 ptas.

i . 2.995
'“]ﬂ' (0 ﬂl‘l}ﬂﬂe 2 trepidantes juenus

El pasado 16 de noviembre se celebro la Gym-
kana PlayStation 2 en Hard Rock Café, una com-
peticion enfocada al mundo PlayStation abar-
cando Playstation/PS one y PlayStation 2,
juegos y DVD, musica y nuevas tecnologias con
numerosos premios. Los concursantes debieron
pasar numerosas pruebas eliminatorias en las
que se formularon preguntas acerca de un te-
ma comtin sobre el mundo PlayStation, los ocho

finalistas debieron disputar una competicion
con titulos como «Tekken Tag Tournament»,
«Dead Or Alive 2» y «Ridge Racer». El ganador
obtuvo una flamante PlayStation 2.

Alzamiento de raquetas

Ahora que el éxito de la Copa Davis ha vuelto a poner el tenis en primera linea, Cryo ha anunciado
«Roland Garros 2001» cuyo desarrollo esta a cargo de la compaiia Carapace, La nueva version del
programa de PC tendra numerosas mejoras con respecto a la anterior edicion, destacando en pri-
mer lugar unos graficos de calidad similar al de las retransmisiones deportivas, con mejores ani-

maciones, calidad de texturas y efectos. Carapace también esta remodelando la 1A y aumentando
los factores de comportamiento de los jugadores. «Roland Garros 2001» también contemplara
la opcion del modo multijugador por conexion en red. Su lanzamiento esta previsto para Mayo en
PC, Gameboy Color y PlayStation.




Ultima mgra
Obi-Wan CANCELADO en PC

LucastArts ha sorprendido recientemente a todo el sector, no tanto por el anuncio de la cancelacién
del esperado «Obi-Wan», sino por las razones que alega para explicarla. Segiin un comunicado
aparecido en el portal TheForce.net de Lucasarts “la expectacion y el alcance del proyecto
«Obi-Wan» no podia ser satisfecho dadas las limitaciones de la tecnologia disponible, (refi-
riéndose a la plataforma PC) y a las normas de calidad recientemente impuestas para los

productos de la compaiiia.” No obstante el titulo mantiene aparicion en otras platafor-
mas, consolas de “reciente aparicion y actualizada tecnologia’.. como Game Boy Color,

'Infogrames en
la ediccion 2000

El nuevo site del fabricante Hercules in-
tegrado dentro de Guillemot Corpora-

de JUVENALIA

| Infogrames participa este afio en Juvena-
' lia, que comprendera los dias del 20 al 30
| de diciembre en las instalaciones de IFEMA,
L dentro del Parque Ferial Juan Carlos | en
| Madrid. La presencia de Infogrames permi-
| te poner a disposicion del piblico un buen
| nimero de juegos de su catalogo en PlayS-
! tation, PC, Dreamcast y GameBoy, con es-

; ! pecial atencidn a estos tiltimos.

‘ ‘ Se estima que Juvenalia superara de largo
| las 400 000 visitas en esta edicion.

|
'Una nueva COMPANIA

; Como tantos otros, Tim Schafer, responsable de «Full Throttle» o «Grim Fandango» ha abandona-
| do LucasArts para fundar su propia compaiiia, Double Fine Productions. Parece ser que por el mo-

! mento sus planes sélo incluyen el desarrollo de juegos para la tltima generacion de consolas.

i tion permitira a sus visitantes conocer
las novedades relacionadas con el hard-
ware de la compania en graficos sonido
y video en es.hercules.com. La web ha
sido creada y se encuentra operativa
desde el dia 21 de noviembre totalmen-
te en castellano y ha sido adaptada a las
circunstancias del mercado local. De es-

te modo el usuario encontrara un valor

visan los productos de la compania.

I NIGHTMARE
Creatures en el
cine

Le Studio Canal y Artist Production Group han
adquirido los derechos del popular «Nightmare
Creatures» de Kalisto Entertainment para una
adaptacion cinematografica. La produccion es-
tara a cargo de uno del gigante European Me-
diay la U.S. Independent film estableciendo
una de las escasas alianzas entre una compa-
fiia productora europea y otra estadounidense
realizadas hasta la fecha. La direccion de la pe-
licula estara a cargo de Ralph Zondag, también presente en el reciente éxito “Dinosaurio? que
en la actualidad se encuentra dirigiendo “Raised By Ghosts’) de la MGM.

La adaptacion serd realizada por Matt Cirulnick, que recientemente ha completado los tres pro-
yectos mas ambiciosos de Dimension films: “Paid in Full’ “Total Recall 2} y “Hell Hole® El presi-
dente de Kalisto, Nicolas Gaume, califica de excitante la oportunidad de Ilevar a un film el rico
universo de «Nightmare Creatures». Puede consultarse mas informacion acerca de este proximo
estreno en www.nightmarecreatures2.com

Nicolas Gaume
i presidente de
=o' Kalisto Entertainment.

I

HERCULES actualiza su web

informativo y de soporte aniadido a todos los productos desarrollados por Hercules. Entre los ser-
vicios pueden encontrarse interesantes links a lugares especializados en el analisis donde se re-

Todos con su
PLAYSTATION 2

Tal y como estaba previsto el pasado 24 de

noviembre comenzo la distribucion a nivel

nacional de la esperada consola de Sony
Playstation 2. Los usuarios pudieron adqui-
rir las consolas previamente reservadas. Al
cierre de la campana se habian recibido y
validado cuarenta mil cupones de reserva,
EHSONITO PRRARUEGO asi pues la elevada demanda de PlaySta-
— i tion 2 no ha hecho posible que todos los
B : que la solicitaron pudieran adquirirla el
mismo dia 24. No obstante segun Sony
Computer Entertainment Espana , el plazo
maximo de espera no se prolongara en nin-
gun caso mas alla de quince dias.
Se esperan que antes de finalizar el periodo
navideno hayan llegado unas 65 000 conso-
las, segun fuentes oficiales. En la fotos uno
de los centros de distribucion mas impor-
tantes Centro Mail de Preciados en Madrid,

con el primer comprador.

Realidad virtual en ART FUTURA

La joven compaiiia espafiola Trispace dedicada a
la investigacidn y el desarrollo de aplicaciones de
realidad virtual ha proporcionado de manera di-
recta o indirecta el ochenta por ciento de los con-
tenidos, equipas y medios necesarios para la pres-
tigiosa Feria de arte electronico y nuevas
tecnologia Art Futura, celebrada en esta dltima
edicion en Sevilla del 23 al 26 de noviembre. Ade-
mas de asumir la direccion técnica, de produccion
y de implantaciones empresariales las aplicacio-
nes presentes coparon gran parte de la atencion
de los asistentes. El ala Delta sobre Bilbao o el Ca-
fién de la Serpiente junto a otros nuevos como el
Snowboard Virtual de reciente creacion fueron algunas de ellas. “Nuestro principal objetivo en esta
muestra —dice Mario Camacho, Director General de Trispace, y Director de Produccion de Art Futura
2000~ ha sido apoyar a las nuevas empresas y talentos espaioles’, que también anade que “hemos que-
rido mostrar cdmo nuestra empresa, en fase de fuerte expansién, puede asumir los mayores compromisos
yacometer tecnoldgica y humanamente proyectos de gran envergadura, Comenzamos aqui un caminode
liderazgo, abanderando el cambio técnico y conceptual del Ocio Digital enla Sociedad del s. XXI"

Mario Camacho
Director General
de Trispace

EA apoya a XBOX

La consola de Microsoft ha recibido un nuevo espaldarazo al confirmar EA que apoyara total-

mente su lanzamiento. La compania responsable de juegos tan vendidos como la serie «FIFA» 0

«Los Sims» ha anunciado que presentara nada menos que 10 juegos para Xbox coincidiendo con el
lanzamiento de la consola a finales de ano.
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Dreamcast.. Tiendas Telefénica y en www.telefonicaonline.com.

=

www.telefonicaonline.com




Ditima [Tora

UBI Softy
RAVENSBURGER
Interactive

—

Cristoph Vilanek *
Director General
de Ravenshurger
Interactive.

Ubi Soft, y RavensBurger Interactive Media han
anunciado la firma de un acuerdo exclusivo de
tres afios para la distribucion del programa «Evil
Islands» en Europa a excepcion de Alemania, Sui-
za, Austria y Rusia, Australia, Nueva Zelanda y
todos paises de habla francesa. El juego, desa-
rrollado por Nival, creadores de «Rages 0f Ma-
ges», sera lanzado en torno al final del proximo
Febrero. «Evil Islands» es basicamente un JDR to-
talmente en 3D. Comienza después de un desas-
tre terrenal de origen magico que divide el Mun-
do en Islas flotantes. Un hombre joven con
amnesia total debe sobrevivir en este ambiente
desconocido y hostil... El Director General de Ra-
venshurger Interactive, Christoph Vilanek, esta
emocionado con el acuerdo: “Este acuerdo edi-
torial con uno de los grandes, como es Ubi Soft,
encaja perfectamente en nuestra estrategia
global para la nueva gama de juegos «Fishtank».
Nuestra marca sera distribuida ampliamente y
serd reconocida como una de las marcas de alta
gama que apasionara a los jugadores de toda
Europa®

Batalla de
PATENTES,

Rambus vs Nvidia

A medida que la competicion se intensifica
el sector de fabricacion de hardware para
PC se esta haciendo mas hostil y polémico.
nVidia ha estado anteriormente sujeta a
procesos judiciales por incurrir en la infrac-
cion de patentes con SGI (Silicon Graphics) y
S$3 Incorporated. Ambos fueron resueltos
en que habia un cruce de licencias y en el
caso particular de 5G| hubo de concederse
una compensacion fiscal. En esta ocasion
Rambus ha citado a nVidia ya que al pare-
cer algunos productos de esta tltima po-
drian violar ciertas patentes de aquella, y
esta solicitando a nVidia que se ajuste a
ciertos términos de licencia. nVidia en un
comunicado dice no tener constancia de
que las patentes de Rambus sean validas y
que, por tante, no hay violacion alguna ni
ningtin otro hecho imputable.

res veteranos.

GUERRA total a los mongoles

Ya esta en marcha la primera expansion para el exitoso juego de estrategia en tiempo real «Sho-
gun:Total War», desarrollado por Creative Assembly, para PC. El titulo escogido para esta expan-

sion ha sido «The Mongol Invasion» y nos permitira reproducir la invasion de Japdn por parte de
los ejércitos de Kublai Khan, contrelando uno u otro bando. Los aficionados al juego original pue-
den esperar la incorporacion de nuevas unidades y mejoras para sus regiones asi como algunos
cambios en la jugabilidad, ya que el objetivo principal del bando mongol no sera construir sino
arrasar los territorios japoneses.

La compaiia francesa Infogrames ha decidido tirarla ca-

sa por la ventana y ha comprado Hasbro Interactive por
] N F O G R A M E S la nada despreciable cantidad de 100 millones de déla-

res (aproximadamente unos veinte mil millones de pe-
setas). De esta cantidad, cinco millones de délares seran pagados en efectivo y el resto se entregaré a
Hasbro como acciones de Infogrames Entertainment.
Mediante este acuerdo Infogrames adquiere Hasbro Interactive y todas sus divisiones, como Micro-
prose o Atari, asi como las licencias de los juegos producidos por estas compaiiias. También se incluyen
en el trato el portal de Internet Games.Com y una licencia que autoriza a Infogrames a producir juegos
de ordenador basados en los juegos actuales y futuros de Hasbro («Monopoly», «Risk», «Cluedoy, «Ac-
tion Man», «Dungeons & Dragons», etc.)

Infogrames compra
((L HASBRO INTERACTIVE

Cochecitos para DREAMCAST
;I%eamcs___

Un nuevo titulo viene a sumarse a
lalista de juegos de Dreamcast que
‘permiten competir a través de In-
ternet. En este caso se trata de «Toy
Racer», un juego de carreras desa-
rrollado por No Cliché, con diminu-
tos vehiculos de juguete en el que
pueden participar hasta cuatro
personas a través de Internet o
biena pantalla partida.

«Toy Racer», que vendria a ser un
“complemento” de aquel «Toy Com-
mander: desarrollado también por
No Cliché, incluye 24 vehiculos di-
ferentes ademas de otro cuatro ocultos, asi como un extenso repertorio de armas y objetos espe-
ciales que prometen convertir las partidas a cuatro bandas en una experiencia divertidisima.Y,
como se puede comprobar, Sega contintia incrementando el nimero de titulos disponibles para
juego online, que parece convertirse en una de las prioridades de la compaiia.

©)

&

onlinegaming |
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El regreso de los defensores
de la CORONA

Cinemaware revoluciond el sector de los videojuegos hace algo mas de
una década, ofreciendo en sus productos unos niveles de calidad nunca
vistos con anterioridad, con unos graficos tremendamente realistas y
unas presentaciones que imitaban la estética del mundo del cine. De
aquella época son titulos tan inolvidables como «Defender 0f The
Crown» o «The Three Stooges».

Pues bien, tras un largo periodo, en el que no han dado sefales de vida,
Cinemaware vuelve a la carga con renovadas energias y desde sus ofici-
nas centrales en California han anunciado que estan desarrollando la
que seré la continuacion de su titulo mas emblematico, que se llamara
«Robin Hood: Defender 0f The Crown».

Este juego, que segiin parece sélo estara disponible para PCy Xbox, no
tiene todavia fecha fija de lanzamiento, pero de momento tenemos las
primeras imagenes disponibles del proyecto, que deberian bastar para
contraer de emocidn los estomagos de toda una generacion de jugado-

Duke Nukem
para TAKE 2

Los derechos editoriales y de distribucion
de «Duke Nukem» han sido adquiridos por
Take 2 Interactive Software, que pertene-
cian a la compania francesa Infogrames
después de la absorcion por parte de esta
de GT Interactive a principios de ano. La
compra de Take 2 incluye los derechos de
catalogo atrasados hasta mas de seis pro-
ductos «Duke Nukem», asi como los titulos
de PCy consolay la continuacion de los de-
rechos del titulo que atin esta en desarro-
Ifo por Gathering of Developers; «Duke Nu-
kem Forevers. Los productos «Duke
Nukem» han vendido mas de 120 millones
de délares en todo el mundo desde el lan-
zamiento de «Duke Nukem 3D» en 1995,
haciendo que «Duke Nukem: sea una de las
franquicias de mas exito comercial en la
historia de los juegos.”La adquisicion de la
franquicia de productos “Duke Nukem® re-
fleja la capacidad de Take 2y GOD para

atraery desarrollar excelentes vinculos con
los mejores talentos de la industria,” dijo
Mike Wilson, cofundadory Jefe Ejecutivo de
Gathering of Developers. “Creemos que
«Duke Nukem Forever» sera el lanzamien-
to para PC de mas éxito del 2001, y nos
complace traer este juego al mercado.”

MICROSOFT
adquiere Digital
Anvil

Tras varios aiios de estrecha colaboracion entre
ambas compaiiias, Microsoft ha decidido comprar
Digital Anvil. El acuerdo, que todavia estd en fase
preliminar pero que no deberia tener problemas
para llegar a buen puerto, le otorga a Microsoft
todos los derechos para seleccionar los juegos de
Digital Anvil que apareceran para su consola
Xbox, entre los que se podria incluir el esperado
simulador espacial «Freelancer».
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PCmania Pentium

( Mania sigue aumentado su nimero de paginas y

productos analizados. Este mes, de cara a las Navi-
dades, analiza decenas de productos de tiltima generacidn,
entre ellos los mejores PDAs del mercado sometidos en el la-
boratorio a una rigurosa comparativa. Los fanaticos de la tecnologia encontraran en el profuso in-
forme de Pentium 4 la mejor forma de estar a la ltima en cuanto a procesadores y rendimiento
informatico. Y el mejor estudio sobre los pormenores, tecnologia, historia y trucos sobre la BIOS
iProblemas con el PC? Articulos practicos os ayudardn para utilizar las herramientas del ordena-
dor o testear su potencia. Por otra parte, la calidad de los portales de Internet dejard de ser un mis-
terio, gracias al exclusivo reportaje que los expertos de PC Mania han elaborado. Y, de regalo, dos
(Ds: una aplicacién completa de Data Becker para crear MP3 y el famoso y esperado Top Share-
ware, para los que quieren exprimir al méximo su PC.

Juegos & Cia Lara Croft

provechando que las navidades las tenemos encima,

qué mejor momento para hablar de Lara Croft y de
su dltima aventura para PC, Dreamcast y PlayStation. Por
si esto te parece poco, iniciamos la solucidn paso a paso de
«Tomb Raider Chronicles» en las mdgicas calles de Roma.
En el reportaje especial hablamos de los mejores juegos
de velocidad, con mas de 25 titulos comentados que com-
parten su pasidn por el asfalto, la tierra y los motores. Si
alin asf te parece poco, hemos llenado la revista hasta re-
ventar con mas novedades que nunca, trucos infalibles por doguier y noticias calentitas sobre
el lanzamiento de PS2...jAhLy de regalo, un comic exclusivo basado en el juego de PC «Crim-
son Skies» acompaiiado de un precioso pdster doble.{Y sélo por 375 ptas.! jFeliz Navidad!

HobbyConsolas «Commandos»
en las consolas de nueva generacidn

Playmania te explica cémo
esel DVD de PS2

[juego de estrategia mds laureado de todos los tiempos estd a punto
de llegar a las consolas de 128 bits y, como no podia ser de otro modo,
Hobby Consolas presenta en su nimero de Enero un amplio reportaje ex-
clusivo en el que desvelamos todas las claves del juego de Pyro. Ademds,
podréis disfrutar de un suplemento especial con las guias del dltimo «Zelda»
para N64, «Shenmue» para Dreamcast y lasequnda parte de «Dino Crisis» pa-
ra PS.Pero eso no es todo, «Resident Evil» y «Tomb Raider» regresan, esta vez a
" la consola de Sega, mientras que «Rayman» lo hace en PS2. Las novedades del
niimero 112 se completan con lanzamientos como «Dance Dance Revolution»
en la consola de Sony y la dltima aventura de James Bond para Nintendo 64.

preferida d

con tanto futuro como «V.
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Nintendo Accion te
regala el video con
las Novedades de Nintendo

ajora’s Mask», «Mario Tennis», «Mario Party

2»,«Donkey Kong Country»...Estdn todos en
el video que te regala este mes Nintendo Accion.
Una cinta de 25 minutos en la que vas a disfrutar
con los (ltimos titulos disponibles para Nintendo
64 y Game Boy. En la revista, el tema estrella es
de nuevo Pokémon. Incluyen un superreportaje en el que ana-
lizan todos los juegos disponibles y toman contacto con las

dos los juegos y periféricos de PlayStation y P

n este nimero, PlayMania analiza las prestaciones del re-
productor de video DVD de PS2 y te explica qué necesitas
para sacarle el maximo partido a las posibilidades de este ex-
traordinario sistema de video doméstico. Ademds, tu revista

e PlayStation analiza todas las novedades para las

consolas de Sony, sin olvidarse de juegos tan esperados como
«Tomb Raider Chronicles», tan de moda como «The Grinch» o

anishing Point». Todo ello, junto a guias del calibre

PAVEERTREEE AT de «Driver 2», «Esto es Fitbol 2» y «Alien Resurreccidn» y trucos para los me-
jores juegos del momento. Y de regalo, un suplemento de 36 paginas con to-

layStation 2 comentados y puntuados. Todo lo que

necesitas saber para hacer con garantias tus compras navidefas.

| final de afio le depara a la Revista Oficial D
vasion de zombies, que vienen dispuestos a a

sis». Ademds, la seccién de novedades nos acerca

je que se asoma al futuro para adelantar diez tit

Revista oficial Dreamcast:
Vuelve un clasico del terror

sus lectores para celebrar el estreno de «Resident Evil 3: Neme-

no Crisis», «Capcom vs SNK», «UEFA Dream Soccer» o «Jedi Power
Battles».El ndmero 13 de la revista presenta también un reporta-

Dreamcast.

reamcast unain-
terrorizar a todos

titulos como «Di-

ulos que triunfa-

nuevas ediciones Oro y Plata. Los estrenos mds destacables son Mickey s Speedway
USA (regalan 20 cartuchos) y Trading Card. En el suplemento Revista Pokémon pu-
blican las ultimas entregas de las guias de Pokémon Snap y Pokémon Amarillo,

ran en el 2001, asi como una guia completa del primer disco de «Shenmuex. En el apartado préctico, los
usuarios de Dreamcast encontraran también un reportaje sobre la llegada de la tarifa plana, asi como
amplios especiales de la Guia de Compras y la seccion de Trucos. El DreamOn incluye este mes seis de-

ademds de los primeros trucos para Pokémon Trading Card.

mos jugables, con titulos como «Super Runabout» o «Speed Devils Online» entre ellos.
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Alone in the dark

El tiempo se acerca en que el terror domina-
rd, una vez mds, las pantallas de los ordena-
dores y consolas de medio mundo. El tiempo
en que «Alone in the Dark», renacido de la ins-
piracion de HP Lovecraft volverd a poner los
pelos de punta a los aficionados al género.
No se puede hablar de este nuevo (;?) «Alone»
como un titulo nacido al abrigo de la nostal-
gia, o del posible oportunismo por el éxito de
: : un género (el llamado “survival horror; que
- . nacio con el «Alone in the Dark» original). En
El ’ f\ - ' laprdctica, Darkworks, compania encargada
5 del desarrollo, ha querido rendir un homena-
! jey, altiempo, disenar el juego mds terrorifico
- y absorbente que se puedaimaginar, partien-
X do de las bases argumentales del original, pe-
ik ro aplicando numerosos cambios en estética

y diseno. Si lo han conseguido, o no, es algo
que atin estd por dilucidar, y que se aclarard
dentro de pocos meses.

~ Edge of chaos
indepéndence war 2

Particle Systems obtuvo hace ya unos aiios un 55

éxito considerable con «Independence War», un ' y
juego a caballo entre la accidn y la simulacidn "‘
espacial, que gozaba de una calidad téc- =
nica sobresaliente. Ahora, llega la se-

gunda parte con el nombre de «Edge

of Chaos», con la pretensidn de tras-

ladar de nuevo a los jugadores

aun universo que parece deu-

dor de juegos como «Wing Commander» y
distintas peliculas de ciencia ficcion, don-
de la aventura se perfila, también, como
uno de sus ingredientes bdsicos. «Edge of
Chaos» parece que estard listo hacia pri-
mavera.

EEl Micromania 2



Kingdom under fire

Estd casi a punto. 0, al menos, eso aseguran en Phantagram. «Kingdom Under Fire» puede ver la luz dentro de
muy poco, para ofrecer al jugador un curioso combinado en el que rol y estrategia se dan cita en un mismo
programa, aunque por separado. Lo que parece una contradiccion en si misma, se explica por el diseno de
accidn, que integra en un conjunto partes de juego bien diferenciadas, divididas segiin las misiones, en que
ambos géneros se deben llegar a dominar para avanzar en la historia que da forma al juego. Una historia
que traslada al usuario a un mundo fantdstico y de ambientacion medieval, donde los combates armados
tienen tanta importancia como la magia y las miticas criaturas que aparecen en este peculiar universo.
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Cartas al Eirector

Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. No

se devolveran los originales no solicitados, ni se facilitara informacion postal o telefénica sobre los mismos.

DUDAS SOBRE TARJETAS

Hola, Micromania, os escribo esta carta por-
que tengo unas dudas: Tengo un ordenador
Pentium |1 450 MHz con 64 MB de RAM...
Estaba pensando en comprarme una GeFor-
ce 256 Pro, pero no sé cudl. Me han dicho que
la de Creative Labs tiene problemas con los
drivers y queria que me aconsejarais. jCudl
debo comprarme la Anihilator Pro de Creati-
ve,la Prophet de Guillemot o alguna otra?
También, mi tarjeta de sonido es una Yama-
ha DS-XG y quiero comprarme otra que ten-
ga cuatro canales de audio. ;Cudl de éstas
deberia elegir: Maxi Sound Fortissimo, Maxi
Sound Muse o la Sound Blaster Live! Player
10247

Heriberto Medina. Las Palmas de Gran Canaria.

No tenemos constancia de que la tarjeta de vi-
deo Anihilator de Creative Labs tenga incon-
veniente alguno con sus controladores, siem-
pre que estos estén actualizados. Debes
valorar las diferencias de ambos productos, el
precio, el software adjunto, la memoria, etc.
De todas maneras, sea cual sea tu eleccion te
recomendamos que adquieras una tarjeta con
memoria DDR, que de verdad se nota. En
cuanto ala tarjeta de sonido, nuestra decisidn
estaria entre la Maxi Sound Muse y la Sound
Blaster Live! 1024 que es la mds extendida y
de mayor prestigio, pero deberias tener en
cuenta el nuevo Game Theater XP de Hercules.

SYDEM
Saludos. Quisiera, a ser posible, que se reali-
zase un comentario sobre la actualidad en
materia de tarjetas aceleradoras de video,
incidiendo sobre todo en una comparativa
entre los chips Voodoo 4 6 5 de 3dfx y las Ge-
Force de nVidia.
Soy un gran aficionado a la recreativa
«Dungeons & Dragons: The Shadow Over
Mystara». Me han dicho que esta disponi-
ble para Sega Saturn, pero quisiera saber si
existe un emulador para PC con su corres-
pondiente ROM. Por tiltimo quisiera reivin-
dicar una bajada en los precios de los jue-
gos y del software en general, puesto que
son desorbitados en comparacién con
nuestros presupuestos.

Juan Martin de la Rosa. Valladolid

Aunque en la revista hemos seguido los pro-
ductos que nos indicas, recogemos tu pro-
puesta para repasar la actualidad de las tar-
Jetas de video en un posible comentario futuro
sobre las mds importantes del mercado.

No hemos encontrado el emulador que posea
la ROM para PC que nos indicas. Si tienes posi-
bilidad de acceder a Internet, te recomenda-
mos que revises las pdginas de los principales
emuladores de vez en cuando para ver si apa-
rece el juego de recreativa «D&D: The Shadow
Over Mystara».

Por supuesto, nos sumamos a tu reivindica-
cion sobre los precios de los juegos.

BLEEM! PARA «FINAL FANTASY»
Me gustaria que me aclaraseis ciertas dudas
sobre Bleem!, ya que en el reportaje sobre
este emulador se decia que al utilizarlo con
el «Final Fantasy VIlI» el resultado era espec-
tacular y en mi caso ni siquiera funciona, de
hecho, incluso en la lista de compatibilidad
oficial afirman que no funciona. ;Me podri-
ais indicar que configuracion usasteis? (En el
mend, DirectX, aceleradora ...) Por otra par-
te, me gustaria decir que a pesar de que en
muchos sitios digan lo contrario, la Virtual
Game Station soporta bastantes mds juegos
que Bleem!, e incluso diria que los emula
mejor aunque no tenga las diversas opcio-
nes de este Gltimo.

Asier Lopez

En el reportaje al que te refieres las capturas
de pantalla fueron obtenidas emulando una
version de «Final Fantasy Vill» que no era PAL,
dado que se trataba de una versidn ya defini-
tiva de Bleem! pero aun temprana para ha-
cerla funcionar con muchos juegos. Estos pro-
blemas de compatibilidad son dificiles de
predecir, sobre todo cuando estd previsto que
si funcione el programa en cuesticn. Si visitas
la pdgina de la lista oficial de Bleem! verds
que la versidn PAL de «Final Fantasy VIiI» no
es qlin compatible aunque constantemente se
publican parches que van solucionando estos
problemas. Te recomendamos te pongas en
contacto con los distribuidores de Bleem!. So-
bre Virtual Game Station recogemos tu opi-
nidn para prestarle la atencién que merece.

«EF 2000 Typhoon»

El mes de noviembre, en la seccién de Cartas
al Director recomendabais a un lector una
lista de simuladores. Al ver «EF 2000 Typho-
on» me sorprendi mucho. (Es la primera no-
ticia que tengo del titulo). ;Podriais ampliar
esa informacion? ;Qué compaiia lo estd de-
sarrollando? jPara cudndo saldrd a la venta?
...Y antes de que me haga mds ilusiones,
jserd realista? Otro titulo del que no tengo
noticia es «Flanker 2.5» ;Tendrd campaiia

dinamica? jCon qué mejoras saldrd al mer-
cado con respecto a |a anterior version?
José Vicente

El titulo «EF2000 Typhoon» es un simulador
del avanzado cazabombardero Eurofighter
2000 Typhoon y estd siendo desarrollado por
Rage Software, como sequnda entrega de
aquel mitico simulador «EF2000» de DID. Estd
basado en el engine 3Dream, que fue utiliza-
do originalmente en Wargasm, también de
DID. No hay una fecha de lanzamiento confir-
mada, peto la fase de desarrollo estd avanza-
da y se prevé que aparezca pronto este afo.
Las expectativas para este simulador son muy
buenas y pensamos ampliar la infermacidn
sobre su desarrollo proximamente asf como la
de «Flanker 2.5». Este dltimo es una version
posterior de «Flanker 2.0». Las mejoras pro-
yectadas tendrdn entre otras cosas, operacio-
nes embarcadas, posibilidad de volar un MIG-
29 K (versién naval), repostaje en vuelo,
nuevos escenarios y campaiias y comandos de
comunicacion con el “punta’”

LOS REQUISITOS DE «BLADE»
Hola, soy una persona que llevo esperando
desde hace mucho tiempo «Blade». Cuando
me encontré que en la revista se encontraba
la demo fui corriendo a casa a probarla pero
al entrar al juego me encontré con que la de-
mo me iba muy lenta. Dispongo de un Pen-
tium 111 450, 64Mb de RAM y una tarjeta ace-
leradora Voodoo 1, estoy dispuesto a
comprame una Voodoo3 o 4 pero quisiera
saber que si es necesario que me cambie de
tarjeta para jugar al juego completo. ;Puede
ser problema de la RAM?

Lorenzo Mutiolazabal Martin

Una buena optimizacion del rendimiento de tu
mdquina puede hacer gue el programa sea
aceptablemente jugable, siempre que adquieras
la tarjeta de video en la que piensas. Sin embar-
qo, es posible que sea la memoria el recambio
con el que mds mejoras observes en términos de
velocidad; 128 MB bastarian. Te recomendamos
que si tienes que dar prioridad a una de las dos
opciones, ésta sea el qumento de memoria, pero
laVoodoo 3 0 4 u otra tarjeta de potencia similar
no te vendrdn nada mal.

TARJETAS GRAFICAS

Estoy dudoso entre adquirir una nueva tarje-
ta grdfica; no me decido entre ATI Radeon
VIVO o alguna otra que posea el chip GeForce
2 GTS ambas de 64 MB. jSegln las caracte-

risticas de cada una, vosotros por cudl os
decantariais? Un saludo.

(adete13

Resolver tu dilema en varias lineas es harto
complicado, pero intentaremos orientarte. La
tarjeta de ATl es rdpida, pero a no ser que
quieras conectar otros dispositivos de video,
(una tele, una cdmara. . .), ;para qué necesi-
tas la caracteristica de la version VIVO? Cual-
quiera, con el chip GTS 2 es un poco mds rdpi-
da en 3D, aunque dependiendo del modelo de
tarfjeta en particular podrds o no conectar
otros dispositivos.

PLAYSTATION 2 y X-BOX

Hola, es la primera vez que os escribo, sé que
vuestra revista es de juegos de PC, pero el
otro dia lef vuestro reportaje sobre las conso-
las de la nueva generacion y quisiera pre-
guntaros acerca de PlayStation2 y X-Box.
;Cudl de las dos tiene mas futuro en el mer-
cado? ;jLa X-Box y la Playstation2 son conso-
las, electrodomeésticos, ordenadores, centros
de entretenimiento multimedia o qué...?
Una saga como «Fifa» dicen que en el futuro
s6lo saldra para PlayStation y PC, jes cierto?
{Tiene opciones la Play2 de que le pase lo
que a Saturn?, jo de que a X-Box la dejen
tirada por su gran parecido a un ordenador?
iEl catalogo de la X-box serd al menos como
el de la Play2? ;0 tendrdn un catalogo pare-
cido? Y, la dltima: En vuestra opinidn, ;qué
consola de las dos comprariais y cudl tendrfa
mas futuro si las dos salieran al mercado en
este momento?

Gracias por todo y a sequir con vuestra revis-

ta, que estd realmente genial.
Pablo Contreras

Muchas preguntas dificiles que sélo el merca-
do puede respander con total acierto y entre
nuestras facultades no estd la precognicidn
sobre el futuro de las consolas. Creemos que
en lo venidero habrd sitio para las dos y otras
cuantas mds. ;Qué mds da el nombre con el
que nos las quieran vender? Sirven para jugar
yyaestd,;...ona?

Lo de que «Fifa» serd exclusivo para PCy P52
no es mds cierto que tantas otras cosas incier-
tas que “se dicen’ Todo lo demds: ; Quién sa-
be? Tenemos una realidad que es PS2 y tene-
mos un proyecto prometedor que se llama
X-Box. A dia de hoy todavia no es justo ni
acertado compararlas.

Para participar en esta seccion debéis enviar vuestras cartas o: HOBBY PRESS - MICROMANIA. (/ Pedro Teixeira,8, 59 Planta - 28020 Madrid. No lvidéis indicar en el sobre la resena CARTAS AL DIRECTOR.

También podéis mandarnos un e-mail al siquiente buzdn: cartas.micromania@hobbypress.es
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i Compania: PYRO STUDIOS/EIDOS « En preparacidn: PC, Dreamcast, PS2, GBA « Género: ESTRATEGIA

Algunas veces, un tinico juego hasta para elevar a su equipo de creadores a los puestos mas altos y de mayor

consideracion en el panorama internacional. «Commandos» fue la carta de presentacion de Pyro Studios, un

equipo de desarrollo espaiiol que con una produccion destinada, en principio, a rellenar el catilogo de una de

las “majors” del software mundial, consiguid lo que nadie se esperaba, vender mas de un millén de copias. El

tiempo ha pasado, el prestigio y los recursos han crecido y, finalmente, la esperada y ambiciosa continuacion de

aquel juego “de catdlogo” toma forma en espera de su lanzamiento, previsto para una fecha indefinida entre

los proximos meses de Marzo y Abril. «Commandos 2» esta destinado a superar y dejar muy atras a su antecesor,
marcando un auténtico hito en la produccion de juegos en Espaiia, ante su abrumadora calidad. Y para conocer

a fondo lo que sera este anhelado titulo, Micromania visitd los estudios de Pyro para conocer, de primerisima

mano, todos los secretos que envuelven a «Commandos 2».

DISTRACCION Y EVASION

Aunque «Commandos 2» es un juego de guerra, y como tal las acciones
directas son obligadas, en muchas ocasiones el disefo esta pensado
para obligar al usuario a estrujarse la sesera y anticipar reacciones por
omision, esto es, a usar maniobras de distraccin y evasivas, para dejar
sin posible respuesta al enemigo. «Commandos 2», como su predece-
sor, sigue siendo un juego de tacticas, y aqui tiene mucho que decir la
mayor libertad y versatilidad de algunos de los personajes, con habili-
dades no tan restringidas como en el juego original, y la compenetra-
cion entre todos ellos. ; :

te opuestas, La tecnologia es muy importante aqui, puesta l
culo de reacciones fisicas e 13, depende lo que nos encontre
talla.Y no siempre es lo que el disenador de Pyro puede haber ensado
pero se cumple y se pone en practica de igual modo. Unjuego en quela
interaccion alcanza niveles inimaginables. ..

S€ aceérca

0 es, desde luego, la primera vez
que «Commandos 2» salta a estas
paginas. Ni sera la iltima. De he-

cho, la presentacion que Pyro Studios realizé a Microma-
nia de su nuevo juego seria, en la practica, la tercera “pre-
sentacion oficial” del producto, tras las realizadas por los
estudios en Madrid, hace ya unos meses, para la prensa
internacional, y una segunda que coincidid con la cele-
bracion del pasado ECTS, en Inglaterra. No contamos la tl-
tima edicion del E3 pues en Los Angeles tan sélo se pudo
ver un palido reflejo de la versian final del juego, que ain
tenia muchos meses por delante.

En todas estas ocasiones el asombro ha sido la nota que
ha dominado las impresiones recibidas por Micromania.
La estética, el concepto tnico, llevado aun mas alla que
en el «<Commandos» original, la jugabilidad, la variedad, la
realizacidn técnica y, sobre todo, la belleza grafica de
«Commandos 2», son capaces de dejar noqueado al mas
experimentado de los jugadores y a todos aquellos que
creen haberlo visto ya todo, pensando que innovar es
practicamente una utopia.

Afortunadamente, existen aiin nombres propios y compa-
fiias en el panorama internacional que siguen perpetuan-
do nuestra capacidad de asombro, y si Pyro ya se encon-
traba en el grupo, dentro de muy poco se puede situar en
los puestos de cabeza, puesto que «Commandos 2» esta
llamado a convertirse en un clasico desde el mismisimo

2} Micromania

instante de su aparicion, y a pasar a engrosar la lista de
los mejores juegos de todos los tiempos.

Ahora, es cuando los mas criticos, no sin Idgica ni motivos,
se pueden rasgar las vestiduras y decir que anticipar se-
mejante afirmacion, cuando «Commandos 2» atin tiene
por delante unos meses para su lanzamiento (entre Marzo
y Abril de 2001), no es sino una herejia, una demostracion
de prepotencia o una simple exageracidn, por estar ha-
blando de un juego hecho en Espaiia. No. Lo tinico que Mi-
cromania puede decir para sustentar esa afirmacion es
que hemos visto el juego, y que ledis las paginas siguien-
tes, que no son sino el barniz de todo lo que la nueva pro-
duccion de Pyro esconde.

Multiples aspectos han cambiado, y mejorado, respecto al
original. Tanto, que podemos estar hablando de un juego
casi nuevo, en la préctica. La presentacion a la que acudid
Micromania, conducida por Gonzo Suarez; Director de Pro-
yecto, y Jon Beltran, Jefe de Programacion, dejé muchas
cosas bien claras desde el principio. “Para acabar de una
vez por todas con lo relacionado con la tecnologia del jue-
go, «<Commandos 2» estd complemente en 3D"Y dicho es-
to, comienza el espectaculo.

Casi todo lo que «Commandos 2» es, tanto en disefio de ac-
cion, como en concepcion visual, atin siendo claro heredero
del original, se ha enfocado mucho mads hacia un estilo ci-
nematografico Unico, sin resultar, en general, tan “sesudo” o
dspero como resulté «Commandos». Mucho mads abierto, en
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LA GUERRA ES DURA

Por lo que Pyro no ha tenido ningtin reparo en mostrarla, en
ocasiones, en toda su crudeza. El armamento disponible (no
siempre todo el que se quiere, pero si el que se necesita) res-
ponde, como todo el juego, a una tarea de investigacion y do-
cumentacion historica. Cierto es que, algunos “juguetes’; como
el lanzallamas, no dejan de ofrecer unaimagen que parece es-
tar pensada mas cara a la galeria que a una eficacia y aplica-
cion unicas, pero el mejor ejemplo de eficacia se encuentra en
personajes como el francotirador y su rifle de mira telescopica,
capaz de responder a acciones tales como disparar del interior
de una vivienda al interior de otra, si tenemos la habilidad y
sagacidad como para probar semejante accion.

Uno de los momentos algidos de la presentacion de Pyro fue el
instante en que las versiones de Dreamcast y PlayStation 2 del
juego hicieron su aparicion. Idénticas en todo a la de PC, aunque
con un disefio de interfaz ligeramente distinto, pensado para ser
jugado con un pad, la calidad mostrada era altisima.

Jon Beltran, Jefe de Programacion de «Commandos 2», es uno de
los principales artifices del proyecto, y de su espectacular puesta
en escena. Los programadores de Pyro han desarrollado todas las
herramientas usadas para la integracion de los elementos del
juego, poniendo siempre la técnica al servicio de la jugabilidad y
el disefio de la accion. El mayor acierto del desarrollo.

posibilidades y realizacion, resalta inmediatamente que
uno de los aspectos mas cuidados ha sido el audiovisual.
Las primeras secuencias de juego nos sumergen en un
universo vivo, plagado de mil detalles y donde casi todo
parece indicar que, como pretendia Pyro, estamos con-
templando una pelicula, mas que accion en tiempo real. El
enorme trabajo llevado a cabo por el equipo de disefio
grafico y animacion tiene buena parte de la culpa.

Sin embargo, son aspectos algo mas “secundarios’. si es

que algo hay secundario en «Commandos 2», los que ayu-
dan al proyecto a distanciarse del titulo original. El entor-
no del usuario, esto es, la interfaz, es basica en este apar-
tado. La optimizacion de la misma, con la posibilidad de
manejar con solo el raton y unas pocas teclas todas las ac-
ciones disponibles, la ocultacion de todos los iconos, y la
posible configuracion de armas y objetos principales, ha-
cen del control de «Commandos 2» toda una delicia.
Otras acciones, como el manejo de algunos de los vehicu-
los disponibles en el juego ya no queda en manos de un
unico personaje. Exceptuando algunos (como el tanque
que, ademas, precisa de un artillero para disparar) muy
concretos, cualquiera de nuestros personajes podra subir-
se en un jeep y “tirar millas” 0, por otro lado, la inclusion
de un curioso elemento, como es el perro (“Whisky”) que
acompana a los comandos, cuyo verdadero origen, seqiin
comenta Gonzo, se encuentra en otro can que disend/para
un juego de 8 bit cuando trabajaba en Opera Soft («Sol
Negro»), cuyo resultado final dejo fuera al personaje y
buena parte de los disefios iniciales del proyecto. Pero esa
es otra historia. La que ahora nos ocupa es que «Comman-
dos 2» es uno de los titulos mas complejos técnicamente
(1A, reconocimiento de entorno, acciones posibles, varie-
dad de personajes y enemigos...) que hemos visto en
mucho tiempo. Técnica que, la mayor parte del tiempo
permanece “oculta’ pero que arroja unos resultados mag-
nificos, como un buen efectos especial en una pelicula, cu-
ya genialidad radica en que nadie se dé cuenta del mis-
mo. Y, por ello, dejando aparentemente libre cualquier
posible decision al jugador, se esta disefiando como un
juego totalmente accesible y pleno de libertad. Ciertos
eventos ocurren cuando deben ocurrir, y siempre en débi-
to de alguna accion anterior que el usuario haya llevado a
cabo, pero mientras, jugar es como estar en plena guerra:
todo resulta casi real.
Resulta complicado anticipar todo lo que «Commandos 2»
ofrecera en unas pocas lineas. E incluso en unas cuantas
paginas. Por ello, hemos querido destacar ciertos aspec-
tos de su disefio y realizacion, mds que incidir y descubrir
todo lo que la jugabilidad y la accion ofrecerd. En las si-
quientes paginas, podréis descubrir mas a fondo el uni-
verso de «Commandos 2», contado en muchas ocasiones
por sus responsables, en anticipo de lo que nos espera
dentro de unas cuantas semanas. Un titulo, simplemente,
que se convertird en modelo a imitar.
Y si no, tiempo al tiempo.

FD.L
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El tamaiio de los escenarios no resulta quiza mucho mas grande
en «Commandos 2» con respecto a «Commandos», aunque si el de
algunos elementos clave, que se convierten en escenarios en si
mismos, Basta con comparar algun navio, como el Shinano, sobre
estas lineas, con un destructor en «Commandos» (arriba).

[N : N e
Los escenarios de «Commandos 2» parecen sacados de una pelicula,
porel increible detalle que ofrecen (sobre estas lineas), pero es mucho
ms significativa la integracidn de los mas pequeiios detalles en la
accion. El rango del francotirador, por ejemplo, afecta a todo aquello

que se pueda ver en la pantalla, ya sea interior o exterior.
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Las herramientas de trabajo para «<Commandos 2» tamhién han
sufrido importantes cambios y mejoras sobre «Commandoss. Cada
pequena porcion de escenario puede verse afectada por cualquier
accion de los personajes, o del enemigo, por lo que ahsolutamente
todo ha de estar controlado en los procesos de disefio y creacidn.

DIE: COINVIINIANIDOS
A CONVINEIEANTIDOS 2

uando, como ocurre en el caso de «Com-
mandos 2», un equipo debe afrontar la
continuacion de un titulo que ha sido un

€xito total, muchas son las dudas que pueden surgir en la
mente del aficionado y, por supuesto, de todos los que desde
lasrevistas de juegos ya nos hemos habituado a contemplar
cémo el mercado se inunda, un afo siy otro también, de se-
cuelas que poco aportan a mejorar la calidad del titulo origi-
nal en que se basan.

Sin embargo, aunque pocas veces, el dicho de“sequndas par-
tes..."”no sélo no es cierto, sino que no responde en absolu-
toalarealidad. <Commandos 2» es una de esas raras excep-
ciones, habida cuenta de lo que Pyro ha mostrado del juego,
y delo que promete que tendra en su version final. Pero, lle-
gar hasta aqui, no ha sido cuestion de azar. Originalidad, te-
son, buenas ideas y mejor puesta en préctica determinaron

que la primera produccion de Pyro Studios diera la vuelta al

mundo. Ha pasado el tiempo (durante el cual un pack de mi-
siones hizo su aparicion) y Micromania ha querido hacer un

poco de historia con Pyro y con «Commandos», para lo que
solicitamos a Gonzo Sudrez un ejercicio de memoria, en el

que nos contara el comienzo de todo y los pasos transcurri-
dos hasta llegar a «<Commandos 2».

Debemos remontarnos hasta 1996, cuando Pyro surge con

ideas innovadoras y muchas ganas de llamar la atencién en

el mercado, algo que no siempre resulta facil cuando de jue-
gos de PCse trata, realizados en Espana.

“Pyro Studios surgio en el 96 de |a idea de montar una pro-
ductora en Espafia con ambicidn internacional’ comenta
Gonzo.”En ese momento teniamos en mente tres proyectos
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Sigilo.Y ms sigilo. Esa sigue siendo la dave de muchas de las
situaciones con que nos veremos en «Commandos 2», tal y co-
mo ya sucedia en el juego original. No se trata tan solo de
mostrarnos esquivos o aprovechar la oscuridad de las misio-
nes nocturnas, sino de una discrecidn total, Los conos de vi-
sion han sido disefiados en «Commandos 2» para molestar lo
menos posible al jugador, ofreciéndole sin embargo toda la
informacion necesaria de los movimientos enemigos. Pero,
¢y el sonido? La escucha de nuestras acciones y la comunica-
cidn entre los enemigos pueden dar al traste con nuestras in-
tenciones, Para ello, como siempre, una cuidadosa planifica-
cion hara de nuestra tarea un trabajo mas sencillo. .. o no.

Recordad que todo depende de fa decision del jugador, y si
esta es compleja, aunque no haya sido prevista por los dise-
fiadores de Pyro, puede ser factible, ya que la técnica del jue-

go permite que las reacciones a determinadas acciones nos
favorezcan, aunque no sean las ideales. ;Hay algo més real?

de los cuales sobrevivid uno: «<Commandos». Fue un juego
novedoso ya desde su planteamiento. La idea se planted co-
mo algo“muy nuevo”.. . Conseguimos un juego tactico don-
de era el usuario quien de manera intuitiva podia resolver
situaciones muy variadas. Nos apoyamos enla licencia e ico-
nografia de la Segunda Guerra Mundial, reconocible por todo
el mundo, por cientos de peliculas y por la misma Historia.”
El segundo punto importante a tener en cuenta era conse-
guira la gente adecuada para llevar a cabo el proyecto.Y no
fue tarea facil, Como en repetidas ocasiones Ignacio-Pérez
comenta al respecto (ver entrevista), Espafia no es un hervi-
dero de profesionales experimentados en las lides del desa-
rrollo de juegos. Y, pese a haber talento y, sobre todo muchas
ganas, la verdad es que cuando un proyecto como «Com-
mandos» se pone en marcha, resulta complejo formar un
equipo, partiendo de cero.
Segiin comenta Gonzo, “el equipo se formd con la clara in-
tencion de hacer un grupo que permitiese trabajar con mas
de 25 6 30 personas. No se escatimaron medios para buscar a
la gente. Fuimos a gran parte de las facultades, reuniones o
“parties” que por aquel entonces surgieron. Leimos curricu-
lum tras curriculum y entrevistamos a mucha gente (...) Se
encontrd gente en Sevilla, Valencia, Pais Vasco, Madrid y
otras provincias. Se consiguid un grupo joven, heterogéneo y
sobre todo con muchas ganas de aprender.”“Las limitacio-
nes principales que encontramos era |a falta de formacion
dela gente’, continia Sudrez, “asi que, en gran medida, tuvi-
mos que asumir esa formacidn como tarea nuestra. La ma-

yoria de los miembros del equipo se enfrentaban al reto afia- .

dido de ser primerizos en el mundo profesional (...)

COMMANDOS
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Algunos detalles significativos han sido modificados para ser
amoldados al espiritu cinematografico que impregna el conjunto
en «Commandos 2». Los escenarios nevados, por ejemplo, aparte
de presentar un aspecto mucho mas realista, pueden llegar a
exigir nuevas tacticas a la hora de moverse sobre ellos.

También nos encontramos con algunos que sin haber termi-
nado ningtin proyecto ya se creian profesionales, sin que en-
tendieran que como en cualquier profesion lo importante es
terminar proyectos (. ..) En «Commandos» el sueldo que po-
diamos ofrecer era pequeno. Aunque parezca lo contrario,
150 millones (mds o menos el presupuesto del juego) es po-
co para una produccion de alto nivel. Quitandole la parte de
pagar infraestructura; la cantidad hay que dividirla entre
veinticinco o treinta personas para quince meses.Y no te da
unos grandes sueldos."Y, asi, dio comienzo la aventura, pero
nosin limar pocas aristas, pues el propio concepto de «Com-
mandos», tan novedoso que resultaba dificil para todo aquel
que no estuviera involucrado en el proyecto (lo que incluyé a
la propia prensa) abarcar todo el conjunto sin perderse en
ciertos detalles. Este mismo hecho de “reconocer” el juego
como lo que luego llegd a ser, hizo que «Commandos», para
la propia distribuidora internacional, no fuese sino un titulo
mas en su catalogo, al que se calificaba como un juego de es-
trategia en tiempo real mas, equiparandolo a un nivel simi-
lar al de, por ejemplo, «<Command & Conquer». Pero ese mis-
mo “desdén” tuvo su lado positivo para Pyro. “La
distribuidora no se inmiscuyo demasiado porque entendia
que éramos un producto de relleno de catalogo. Nos permi-
timos el lujo de hacer el juego como queriamos sin tener mu-
cha intromision.”

Y llega el momento de la verdad. «Commandos» aparece en
el mercado y se produce un“boom’; que lleva al titulo a ven-
der mas de un millon de copias en todo el mundo.Y, lo que es
mas importante, con campaiias de marketing minimas, poco
apoyo publicitario y, simplemente, triunfando por méritos
propios.Y entonces se desencadena el “efecto secuela” EIDOS
quiere una continuacion. En Pyro estan interesados en una
continuacion pero. .. jse debe todo a una sed de “mas éxito”
y “dinero facil”? No, segtin Gonzo. “La idea de «Commandos
2» surgia de un apetito. Me apetecia jugar de nuevo en ese
entorno de la Segunda Guerra Mundial, pero con mas inmer-

Aungue es un aspecto que se ha mantienido de «Commandos» a
«Commandos 2», los conos de visidn, que indican el rango al que
podemos ser divisados, aparecen ahora mucho mas suavizados, de
forma que no resalten tanto sobre el escenario e interfieran sélo lo
necesario en la concentracion del jugador.

sion, mucho detalle y posibilidades nuevas. Queria hacer un
juego teniendo todos los medios disponibles para fascinar y
dar de nuevo muchas horas de diversion.” El planteamiento
de una continuacion, mucho mas en el caso de «Comman-
dos», con un concepto tan importante y tan poco habitual,
representa un doble reto para, ademds, no caer en“mas de lo
mismo’“El diseno general, como idea embrionaria de juego,
no evoluciona igual que el propio juego’; comenta Gonzo
Suarez.“Esa idea ha de estar muy reflexionada antes de dar
el siguiente paso.Y si en cualquier momento del proceso algo
“thoca” directamente con laidea global; querra decir que no
estuvo suficientemente clara en un principio (...) Marcas el
boceto con bastante definiciony luego le otorgas datos e in-
formacion anadida que lo va definiendo hasta que el juego
tiene su forma final.”

Y, llegado el momento de meterse en harina, lo mas impor-
tante es, de nuevo, el equipo humano, un nuevo presupuesto
(estd vez mas holgado), herramientas y trabajo. Mucho tra-
bajo para disenar la secuela.

“En «Commandos 2» contamos con un equipo mas numeroso
que en el juego anterior’ afirma Gonzo.”Somos unas cua-
renta personas divididas en cuatro grandes grupos: Progra-
macion, Graficos, Disefo y Produccion. A estas alturas del
proyecto tenia pensado tener mas miembros en mi equipo,
sobre todo programadores, pero eso solo supone algo mas
de esfuerzo. Los grafistas son unos diecisiete, que es una bue-
na cantidad para un juego como este. El equipo de diseno es
joven y aun tiene que curtirse en mas batallas (...) En una
industria como la nuestra lo principal es querer seguir apren-
diendo siempre y nunca acomodarse. Por muy deprisa que
avance la tecnologia si no tenemos la pasion y el ingenio su-
ficiente no podriamos abordar ningtin proyecto. Cada miem-
bro de este equipo aporta su exclusivo toque de genialidad
en distintos campos. Y es la unién de todos ellos junto con
madurez, método y mucho trabajo lo que hace posible tener
buenos resultados.”
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DDEISENCO DE UNA MISTON. DEI. PAPEIL. AL JUEGO

4- PLASTELINA: La divisi

ria de referencias que se utilizan para disenar los
escenarios parten de una investigacion histérica
que afecta a libros y bases de datos (incluso de
Internet), no dejando tampoco de lado las re-
ferencias cinematograficas, muy importantes en
general en todo el disefio de «Commandos 2».

5 ‘. T
2-BOCETOS. El paso ldgico para toda la
construccion visual del juego pasa por los dise-
fios previos sobre papel, que se van trasladando
poco a poco, y con un detalle increible, a grafi-
cos de ordenador. \

3- MAPAS DISENO. Uno de los aspectos
primordiales para la definicion de todos los apar-
tados de la misidn es que, una vez determinado
el escenario de la misma, se concreten los perso-
najes, acciones posibles, caminos existentes, tac-
ticas, etc mediante unos “mapas de disefio’; que
se ajusten a laidea global de la misidn en si.

R . - S &

formas planas, dara como resultado multiples localizaciones que se iran trabajando poco a poco, de
manera individual, para conformar los detallados escenarios del juego.

5- MAPA FINAL: Una vez todos los pasos se han dado, y los grafistas se han vuelto locos durante
varios meses, el escenario esta completo. A los programadores les resta ajustar multiples detalles y al
equipo de integracion dar forma definitiva a la accidn.

;C6mo se crea un juego como «Commandos»? La pregunta
tiene miga, y la respuesta ya la querrian conocer muchos
equipos de desarrollo en todo el mundo. En las siguientes
lineas, Gonzo da un repaso para Micromania sobre los as-
pectos mas relevantes de la creacion de una misién en
«Commandos 2».

“Del diseno general del juego salen las habilidades para los
comandos, comportamientos de personajes, armas nuevas
etc. Todo necesita soporte en el codigo del juego y son los
programadores los que lo hacen posible.

Todo en el juego tiene que estar enmarcado coherentemen-
te, y cada habilidad o comportamiento nuevo tiene que
conviviren un ambito ldgico. En una primera fase se buscan,
utilizando documentacidn, todas las acciones que protago-
nizaron los equipos de comandos y fuerzas especiales du-
rante la guerra. De todas ellas se seleccionan las mas caris-
maticas. Y de estas se buscan las que, transportandolas al
juego, nos den mas jugabilidad o novedad. También se bus-
can acciones militares que dieron origen a peliculas bélicas.
En estos casos es importante que la documentacion se base
mas en |a pelicula que en el hecho real. Como en la mision
del rio Kwai. Al buscar documentacion histdrica nos encon-
tramos con que el puente sobre el que se desarrolla la peli-
cula en realidad era, y es (nunca se dinamitd), un puente me-
talico sin demasiado atractivo. Por supuesto, el puente que
mostramos en el juego es clavado al de la pelicula, si hubié-
ramos puesto el real nadie lo hubiera identificado.

Cuando tenemos documentacion sobre alguna mision que
nos atrae especialmente empieza el verdadero trabajo.

El equipo de grafistas y el de diseiio empiezan a trabajar por
separado para que a priori no predomine ninguna de las fa-
cetas sobre la otra. Diseno hace un desarrollo bésico y gréfi-
cos empieza a bocetar sobre papel. Cuando se concreta, por
diseno general, si se quiere potenciar una forma de juego u

E& Micromania

otra (terrenos poco accesibles con distintos accidentes geo-
graficos, mas o menos presencia de agua, etc.) se empiezaa
hacer sobre el boceto a lapiz un mapa en 3D con formas basi-
casy colores planos. Es lo que llamamos “plastelina”

Sobre ese mapa se puede empezar a trabajar de forma con-
creta y local en partes de esa mision. Los distintos grafistas

TRANSPORTE
Y ALGO MAS

La oferta de vehiculos en «Commandos 2» es amplia y varia-
da. Y necesaria. La posihilidad de que no sdlo el conductor sea
ahora capaz de manejar los vehiculos esta pensada y medita-
da, pues muchas de las misiones estan planteadas para que
entre distintos personajes se pueden encadenar acciones,
que no siempre responden a una estructura linica.
Técnicamente, ademds, resulta impresionante, Segin Gon-
z0, «Commandos 2» no es un simulador de conduccion, pero
en ocasiones algunos simuladores no obtienen resultados
tan efectivos. Las animaciones de estos vehiculos responden
a tres parametros, una simulacion fisica, un concepto artisti-
co y un filtro de ambos, que es lo que el jugador realmente
aprecia. En todo caso, algo francamente espectacular.

pueden hacer el modelado de alto detalle de edificios, vege-
tacion, suelos y demads basandose en bocetos.

En programacion hay un equipo que se encarga de la“fisica”
(movimientos y relacion con el entorno) otro de comporta-
miento o inteligencia artificial, otros se encargan de crear
soporte informatico. Y otros de integrarlo todo.

En un juego como este, de tactica, lo que prima en el disefio
es que el jugador tenga todos los elementos a la“vista’ Debe
enfrentarse a cada situacion conociendo todos los datos que
pueden hacerle salir airoso. Hay que potenciar su intuicién y
premiar su éxito. Intentamos que cada nuevo reto para él
tenga su recompensa y que pueda hacer lo que realmente le
apetece en cada caso, pero sin salimos del marco general. El
hacer el juego mas o menos realista, por ejemplo, a nivel de
comportamientos puede ser uno de los temas mas delicados
de la creacion de un juego. La sensacion es muy importante,
pero a veces se olvida que un juego no es una pelicula. El ju-
gador no es sdlo un observador sino que tiene el control so-
bre lo que pasa. Y es ese control el que hemos conseguido sin
descuidar la sensacion ya sea grafica o de programacion. El
disenio de juego en una mision concreta se empieza por la
division de todo el desarrollo en partes mas pequeias. Asi
surgen unas “bolsas de juego” que pueden ser independien-
tes entre si, 0 no. Entre estas “bolsas” se colocan situaciones
mas especificas que llamamos “puertas logicas’ Estas pue-
den ser para determinados comandos 0 momentos. Esta di-
vision nos da la posibilidad de hacer caminos claros al juga-

-dor y equilibrar la misidn, es decir aumentar o disminuir la

dificultad en cada mision. Luego contamos con otras de estas
formulas para un equilibrado general.

Las misiones pasan después al equipo de testeo que evalia
la dificultad y buscan fallos de programacion o graficos ju-
gando las misiones. Estos fallos son los llamados “bugs’y se
van solucionando cuando surgen.”



TTACTICAS Y RECURSOS.
AST FrUNCIONA «CONIIVEANIDOS Z=»

Nada mejor que un ejemplo para ilustrar el funcionamiento
—parte del mismo, al menos- de la accion en «Commandos 2».
Como ya es sabido, <Commandos 2» es mas un juego de tacticas,
como su predecesor, que de estrategia. Asi, |a meticulosa plani-
ficacion de cualquier accion es la clave para triunfar.

El ejemplo que llega a estas paginas responde a una situacion
que Pyro ha preparado para Micromania, en la que se puede
apreciar, gracias a las imagenes, como resolver determinados
problemas. Para ello, tomaremos como protagonista a Natasha,
laimagen femenina del juego.

Sus armas de mujer, y su talento para el combate y la estrate-
gia, son las claves de muchas situaciones a lo largo del juego. En
la que aqui podéis contemplar, Natasha, aparentemente sola,
llama la atencion de un grupo de soldados alemanes de un mo-
do bastante expeditivo, primero con sus curvas y luego con un

arma. Sorprendidos y sin esperar una reaccion semejante, los
alemanes se cubren para, inmediatamente después, salir en
persecucion de la mujer, que intenta escapar de la ira de los sol-
dados. La persecucion se produce por las calles de un pueblo,
que parece desierto, pasando por plazas y callejuelas hasta lle-
gar a un lugar en que, a primera vista, todo parece indicar que
Natasha no tiene escapatoria.

Sin embargo, una serie de soldados aliados y de la resistencia
se encontraban ocultos, preparando una emboscada, haciendo
caer a los alemanes en la habil trampa preparada por nuestra
“comando’.

Cualquier soldado u oficial aleman que se acerque al rango de
vision de los soldados estratégicamente ocultos, caera sin remi-
sion por una bala, hasta que no quede ninguno y el camino se
encuentre despejado.

DE DENTRO A FUERA

La division de la accion en escenarios exteriores e interio-
res es uno de los puntos fuertes de «<Commandes 2. No es
una idea nueva, pero si trabajada de modo excelente. La
combinacion de los exteriores fijos (con cuatro vistas dis-

me en ocasiones. La accion fluye como una corriente y sin
parones de ninguin tipo, la sensacion de pelicula que ofrece

fﬁ',:'*‘}'?jé 2 : ?— J,'i J tintas) y los interiores que rotan en tiempo real es subli-
b4 50 |

Colditz, en la pagina anterior, es el mejor ejemplo—, los in-

H] el juego es sensacional. Ademas, en ocasiones —el mapa de

teriores cobran un protagonismo exagerado. Varias dece-
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nas de habitaciones han sido recreadas para esta mision.
Lo que no es sino la punta del iceberg, pues Gonzo Suarez
afirma que todas y cada una de las localizaciones se han
disenado, o se han pretendido disefiar, como estancias tini-
cas... Imaginamos que los muchachos del area de diseiio
grafico precisan unas vacaciones largas y relajadas.
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MICROMANIA: ;Qué ha cambiado en
Pyro y en el proyecto de «Commandos 2»,

respecto a aquel «Commandos», y qué reto
real ha sido el mds importante?
IGNACIO PEREZ: El desarrollo de
«Commandos 2» ha sufrido un enorme
cambio con respecto a «Commandos». El
primer juego lo desarrollamos con un
gran inconveniente, y es que no nos cono-
cia nadie. Con «Commandos 2» ha habi-
do mucha mds presion. Tedricamente fte-
niamos mds libertad para diseiar el
producto, pero hemos tenido que pelear
también mas por esa libertad de desarro-
llo, puesto que detrds ya habia una gran
distribuidora internacional. Uno de los
mayores logros de «Commandos 2» es que
hayamos podido hacer el juego que que-
riamos, y no el que nos han obligado.

MM: ; Debemos entender entonces «Com-
mandos 2» como el juego que le apetecia
hacer a Pyro, o quizi en algiin momento os
hubiera apetecido abordar un proyecto dis-
tinto, sin nada que ver con «Commandos»?
L.P.: Mi perspectiva es que no. En cierto
sentido, cuando se aborda el desarrollo de
un proyecto como fue «Commandos», no
estas sino planteando el prototipo de un
Juego, que se plasma en su verdadero ser
en una segunda parte. Cuando estds den-
tro del desarrollo y el juego esta acabado
te das cuenta de las cosas que han salido
bien y las que no, y una segunda parte te
ofrece una oportunidad inmejorable de
afrontar el proyecto desde el punto de par-
tida de “qué quiero hacer en realidad”.

MM: Cuando aparece un éxito como
«Commandos» se puede interpretar que
una segunda parte favorece mdis a una
compaiiia como EIDOS que al propio es-
tudio de desarrollo, buscando un nuevo
gran titulo y un éxito de ventas. ; Hasta qué
punto «Commandos 2» ha sido un proyec-
to por el que Pyro ha recibido un apoyo
claro por parte de la distribuidora?

EE] Micromania

)\ irecta con....

IGNACIO PEREZ,

Que «Commandos 2» va a ser uno de los grandes juegos del afio no hay ninguna

duda.Y que en Pyro se merecen unas buenas y largas vacaciones una vez que haga

su aparicion, es algo que sabemos todos. Pero, ;qué pasara con Pyro después de

«Commandos 2»? Las expectativas que surgieron sobre los nuevos proyectos del

estudio tras «Commandos» fueron grandes, pero si todo sale tal y como debe, tras
«Commandos 2» los ojos de medio mundo se fijaran en el futuro de esta compaiiia

espaiiola. Micromania estuvo charlando con Ignacio Pérez, uno de los maximos

responsahles de Pyro Studios, sobre lo que «Commandos 2> significa para todo el

equipo, y qué se puede esperar del futuro, segiin Pyro.

. QUE FUTURO LE ESPERA
A PYRO TRAS
- «COMMANDOS 2»?

I.P.: El apoyo ha side total. En «Com-
mandos» no hubo ninguna impesicién, y
el tinico terreno donde aceptamos algo en
ese sentido es en aspectos de mercado, re-
laciones piblicas, etc. Pero en lo que ata-
ne al desarrollo, no dejamos que se im-
ponga mds criterio que el del equipo. Creo
que con «Commandos 2» se ha producido
es un encuentro de deseos. Hay muy pocos
equipos que trabajen en continuaciones el
tiempo necesario como para hacer algo
distinto. Tanto EIDOS como Pyro queria-
mos un segundo «Commandos», solo que
ellos lo querian muy rdpido, y nosotros no
la hemos hecho tan rapido.

MM: ;Hasta qué punto crees que «Com-
mandos 2» puede abrir nuevos mercados, y
aupar a Pyro entre los mas grandes?

LP.: Con «Commandos 2» nos jugamos
muchisimo. «Commandos» fue un titulo
que vendid mas de un millon de copias son
apenas promocion, y ahora estaran encima
de nosotros para comprobar como resulta
esta segunda parte. Por otro, es cierto que
«Commandos 2» intentara legar alli don-
de «Commandos» no pudo. Y, si, existen
nuevos mercados en los que «Commandos
2» quiere triunfar. El juego aparecerd lo-
calizado a once idiomas distintos, asi que
el reto es grande. Y existe atin otro gran re-
to, que son las consolas, y saber hasta qué
punio un juego como éste puede triunfar en
un sector tan competitive y duro.

MM: «Commandos 2» ha sido el gran pro-
yecto de Pyro, pero otros juegos parecen
enconfrarse en una situacion mas estitica,
:Hasta qué punto «Commandos 2» puede
afectar favorecer algin proyecto nuevo?

LP.: El éxito de cualquier titulo de Pyro
siempre afectard favorablemente a cual-
quier otro proyecto de la compaiiia. Un
éxito internacional siempre significard
mdas recursos, mas apoyos, etc. El gran
problema que hay ahora mismo es que fal-
tan profesionales cualificados y con expe-
riencia, Aunque Pyro se esta consolidando
como uno de los grandes equipos de desa-
rrollo en Europa, y diria que en el mundo.

MM: Tras el éxito de «Commandos»,
Jeuinto y como ha crecido Pyro ante la po-
sible demanda de nuevos productos ?

IP: Pyro ha crecido sdlo en términos rela-
tivos. Ha crecido, sobre todo, en la cali-
dad y formacion de la gente que trabaja
en el estudio. En estos momentos estanios
en un mimero aproximade de unas cin-
cuenta personas, pero el problema no es
de recursos, es la gente. Y lo que no nos
parece viable es bajar a proyectos menos
ambiciosos, para ir formando a la genre.
Pyro no se puede permitir productos de
baja calidad para formar profesionales.
Tenemos mucha presion y demanda, pero
hay que dar pasos de forma ldgica.

° MM: En Pyro, ;tenéis la intencion de si-

tuaros como “especialistas” en determina-
dos géneros o no renuncidis a la posibili-
dad de afrontar aventura, accion, rol, ete.?
IP: Con «Commandos» st hubo una razon
clara como primer proyecto: la estrategia
era un género que permitia abordar un
proyecto con unos medios limitados y mas
originalidad que en otros campos. Segui-
mos en el campo de la estrategia por gus-
tos personales. Lo que no quita que, mds
adelante, abordemos otros géneros.

MM: Antes has mencionado el mundo de
las consolas como algo nuevo pai'a Pyro.
Es también posible que en el futuro Pyro
togue otros campos, como los juegos onli-
ne, los juegos en maviles, ete.?

IP: Pyro desarrolla contenido, y la plata-
forma que utilices, en cada momento, ya
afecta a otra “guerra”. No es que tenga-
mos una vocacion especial de dirigirnos a
determinadas plataformas. El PC siempre
es el punto de partida porque es el forma-
to mas asequible, pero ya estamos traba-
Jjando en PS2 y Dreamcast, y dentro de
muy poco habrd referencias a Xbox.

MM: ;No crees que es muy tentador hacer
afirmaciones sobre desarrollos para sopor-
te online porque esté de moda?

IP: Si, pero por suerte Pyro no estd en el
mundo de la Bolsa, ni de la especulaciin,
¥ no tenemos que hacer ciertas declaracio-
nes. Por otro lado, tengo serias dudas de
que un soporte como los moviles se ajus-
ten al perfil de lo que un juego puede dar
de si. Un juego de PC o consela, actual-
mente, no puede aplicarse a determinadas
plataformas. Lo mds que puedo adelantar
es que habrd una version para Game Boy
Advance, que no va a desarrollar Pyro,
pero si va a supervisar.

MM: En el futuro, ;veremos a Pyro con la
estructura de gran productora, y estudios
satélites alrededor de un equipo central?
IP: Creo que vamos a ver algo de eso muy
pronto. El mercado espaiiol estd en una
situacion critica. Cuando empezamos a
desarrollar «Commandos» se hablaba que
el presupuesto para un desarrollo de PC
rondaba los 250 millones de pesetas; en
estos momentos, no existe un proyecto am-
biciose que esté por debajo de los 600 mi-
lones de presupuesto. Y es algo que esta
solo empezando. Los equipos son cada vez
mas grandes, las tareas se complican y la
capacidad exigida a los profesionales es
también cada vez mas elevada.
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El formidable reto tecnoldgico y artistico que supuso
el primer titulo de la serie tuvo como resultado uno
de los programas que han servido de referente en
cuanto a concepto durante la recién pasada década.
Sus influencias siguen aiin hoy sirviendo de molde
para futuros desarrollos. Ahora Darkworks, desde sus
estudios en tierra gala, apura las iiltimas pinceladas

de la cuarta entrega de «Alone in the Dark».

scenarios habran mejorado su realismo y ambientacién con el paso
| tiempo en esta cuarta entrega, La penumbra sigue dominandolo todo
y las camaras vuelven a situarse estrategicamente para aterrorizar.

k Micromania

Nuestro personaje podra llevar en una de sus manos un arma mientras
que en |a otra utiliza una linterna para orientarse. La linterna es ademas
Ia herramienta clave para la exploracidn de cualquier sala.

Las criaturas monstruosas a las que tendremos que enfrentarnos parecen
inspiradas en los clasicos literarios del terror. Hay dieciséis tipos cada cual
mas horripilante y fiero.



TERROR PARA TODOS LOS PUBLICOS
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DREAMCAST

PC PLAYSTATION

No, no es que el terror de «The Last Nighmare» vaya a ser un refrito de los anteriores. Todo lo con-
trario, el guion y especialmente la escenografia por seguir con los términos cinematograficos ab-
sorberan la atencidn del jugador induciendo en su mente, el pavor y los sobresaltos que sus dise-
fiadores hayan maquinado para nuestro deleite. Con esto de “terror para todos los puiblicos” nos
referimos a que este desarrollo parece mantener un nivel técnico muy a la par en todas las ver-
siones, a pesar diferentes capacidades de cada plataforma. Es cierto que, tratandose en su mayor
parte de los graficos prerrenderizados, entre un mismo programa para Dreamcast o para PC no ca-

be esperar diferencias abismales, ni tan siquiera en PlayStation, salvando la ausencia en esta ul-
tima maquina de aceleracion grafica. Otra cosa es ya que la version de una maquina mas modes-
ta, como GameBoy Color desarrollada por “Pocket Studios’ posea una calidad grafica, si no com-
parable, al menos admirablemente parecida. Desde luego, el titulo es de lo mas interesante
aparecido en la pequena consola portatil de Nintendo. Los disenadores estan haciendo una de-
mostracion de maestria al sacar como nadie provecho de la potencia y de las posibilidades de to-
das las plataformas que esperan el lanzamiento de «The Last Nighmare».

no de los indicativos de que «Alone in the
Darkn», el original, fue uno de esos pro-
gramas privilegiados que pasaala 4
historia por resultar innovador es que des- 4
pués de siete aios, la cuarta entrega de
«Alone in the Dark» tiene un disefio muy

que respecta a la accion. Pero si hay algo

en lo que todo el equipo ha puesto espe-

cial énfasis es en mantener el estilo gético

de terror, a todas luces inspirado en las obras

de los clasicos del género literario, como Edgar

Allan Poe o Howard Phillips Lovecraft. v
Pero hasta aqui, también hemos podido ver trabajos de am-
bientacién magnificos en alglin que otro titulo como «Noctur-
ne» o la serie «Resident Evil», Mas alld de la “belleza” visual
inmersa en |a atmdsfera del programa y del horror imaginado
en forma de gratescas criaturas y maldiciones, existe un ritmo
narrativo que mantiene un interés y suspense cons-
tantes. La sensacion de incertidumbre, que es en

definitiva aquello que distingue el género de te-

rror en todas sus expresiones, estd dosificada
precisamente para que el progreso de la accidn

sea en todo momento equilibrado. Se revela

una intencionalidad en la cadencia de los /&

puzzles, de la aparicion de los enemigos y su

nimero, destinada a mantener al jugador

alerta a cada instante. La musica, para ello, jue- %

ga un papel fundamental, haciéndose mds suge-

rente, frenética y a veces espeluznante a medida que

el peligro se aproxima. Podria afirmarse que en «The |

Last Nightmare», la misica“da miedo.” ‘

i - e

Este es un ejemplo de la importancia de la localizacion de las cimaras
cuando se trata de escenarios prerenderizados. Este método resulta en el
juego fundamental para lograr la ambientacion cinematografica.

~ LALUGUBRE ISLA
’“‘\ La trama del nuevo titulo implica a viejos
personajes, el enigmatico detective Ed-
ward Carnby ha regresado con el fin de
esclarecer los hechos en torno a la
aparicion del caddver de su amigo y
colega Charles Fiske, en la misterio-
sa Shasow, una isla que estd frente a
la costa de Maine. Pronto, sus pasos
~ dardn con un tal Fred Johnson, quién le
" revelard que Fiske estaba inmerso en la
investigacion de unas estatuillas que se su-
pone que tienen un extrano y peligroso poder
mistico. Carnby se verd obligado a sequir las pistas del ha-
iiazyu de Fiske pdid fieydr a ias Lausas de su muerie y hacer
pagar al posible culpable.
A partir de las primeras indagaciones, el protagonista debera
enfrentarse con una suerte de grotescas criaturas de
incierta procedencia, que suman mas de dieci-
séis clases distintas. Poseidas por la desespe-
racion y el delirio, acechardn desde los rin-
cones mds 0scuros a nuestro personaje.
Los disenadores se cuidan mucho de pro-
vocarnos vuelcos en el corazdn con cons-
tantes sustos.
La aventura tiene un progreso cinematogré-
fico, en el que sus personajes estan descri-
tos con precision siendo poseedores de fuer-
tes implicaciones con otros personajes que se
irdn revelando a medida que avancemos. Como
protagonistas, dos personajes: uno masculino Ed-

ward Camnby, y otro femenino, Alaine Cedrac, cuyos»=

P T e A W W T - =
No sdlo habra que hacerse con objetos que puedan resultar dtiles, sino
que también encontraremos pistas gracias a la luz de la linterna, como las

inscripciones de la puerta, que de alguna manera podremos descifrar.

Siete aiios atras hizo aparicion auel
primer «Alone in the Dark»
conmocionando el sector de software
e entretenimiento para PC; era el
terror en forma de videojuego

UNA DECADA DE PAVOR

ALONE IN THE DARK

1993 PC

El primer «Alone in the Dark» fue de aguellos programas
que dejan huella en todos aquellos que tienen la oportuni-
dad de dedicarle su tiempo. Fue, de-hecho, el primer juego
capaz de aterrorizarnos frente a la pantalla. Por primera vez
se dio la combinacidn de escenarios pre-rrenderizados con
personajes 3Dy cdmaras fijas, formula bien establecida ain
hoy. Aparecio comentado en el nimero 56 de la sequnda
€pocay obtuvo una puntuacion media de 93,6.

ALONE IN THE DARK I

1994 PC, y 1996 PlayStation y Saturmm

Después de poco mas de un aio era ya una secuela muy es-
perada y su éxito sugirid la aparicién de versiones para las,
entonces, nuevas consolas, que significaron un alto salto
cualitativo en la calidad técnica de los juegos, generando un
panorama que solo recientemente, con permiso de Ninten-
do, ha empezado a dar un nuevo paso. La aventura nosin-
troducia en una mansion victoriana de principios de siglo
en la que debiamos rescatar una inocente nina de ocho
anos.Comentado en Micromania n°71,segunda época.Pun-
tuacién media:91,4

ALONE IN THE DARK Il

1995 PC

Han pasado casi seis anos desde la aparicion de la tltima
entrega hasta la fecha. Nuevamente los duelos, los enigmas
y las trampas se sucedieron no sélo en forma de oscuros y
fantasmagoricos habitantes sino en la de fuerzas malignas
mds alld de toda comprension que aterrorizaron a miles y
miles de jugadores. Micromania n°2, tercera época. Puntua-
cion media: 88,4
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Al contrario de anteriores entregas, la accion se sittia en el presente o tal
vez en un periodo incierto; prueba de ello es la sofisticacién de las armas.

papeles podremos adoptar en
la aventura independiente-
mente, siguiendo el juego un
hilo argumental ligeramente
distinto para ambos persona-
jes, pero paralelo.En ocasiones
se encontrardn, pero habra fases exclusivas para cada uno de-
pendiendo de cual de los dos elijamos para llevar a cabo la aven-
tura, exactamente igual que en el «Alone in the Dark» original.

ESTIMULOS SENSORIALES

La ambientacion es, sin duda, el aspecto que se presenta me-
jor cuidado de todos en las ciento veinte localizaciones que se
han preparado. Sin duda la impactante perspectiva cinema-
tografica, de la que «Alone in the Darks fue pionero, es uno de
los rasgos que con mds fidelidad se intenta mantener.Son co-
nocidos los riesgos de la utilizacion de cdmaras fijas, aunque
permitan un estilo visual tnico. Hemos visto programas en los
que lainteraccion o la propia jugabilidad se ven afectadas.
En el desarrollo que nos ocupa, la armonia entre jugabilidad y
espectacularidad en el manejo de cdmaras se estd cuidando
mucho, introduciendo pequeas diferencias con lo visto hasta
la fecha tanto en anteriores entregas de «Alone in the Dark»
como en otros titulos de corte similar. Gran parte de la infor-
macién necesaria para la resolucion de los puzzles y para com-
batir no viene dada en forma de didlogos o en indicaciones

Para el desarrollo de los escenarios de «The New Nightmarex no ha sido tan importante la belle-
za artistica y la realizacion de modelos de gran detalle, como lograr una perspectiva de camara
adecuada para la accion en cada instante. El proceso de modelado ha estado presidido por el di-

Las criaturas mas temibles apareceran en lugares reconditos o surgiran

de las sombras con la clara intencidn de proporcionarnos un buen susto.

2

Pese a que podemos intuir un esfuerzo por mantener el estilo cinematonrdfico de
2 saua, se introducen una de serie de elementos orientados a mantener todos
|0s sentidos del jupador en estado de tension

impresas en el interfaz, sino que tendremos que mantener los
0jos bien abiertos. Podremos distinguir entre 50 tipos de pa-
sos distintos sequin la velocidad y la superficie sobre la que se
realicen, y de nuevo la misica es un factor muy importante,
aparte de su funcion como elemento de |la ambientacién.

El tratamiento de la luz es a priori uno de los elementos

que mas destaca en «The Last Nightmare», que es-
ta orientado a la exploracién. La piedra angular £
del juego serd la utilizacién de la linterna, conla /&
cual deberemos atender a los destellos de
aquellos objetos que resulten cruciales para ir
resolviendo la aventura. Deberemos gastar
més tiempo en la investigacion, ya que no re-
sultara facil encontrar los distintos objetos a 3
medida que avancemos por los escenarios. Pero, |
curiosamente, esta caracteristica aungue nove-
dosa, no deja en realidad de mantener el mismo
estilo que el titulo original, en el que el personaje
principal debia hurgar en cualquier cajon, badl o ar-
mario para descubrir nuevas armas o pistas.

Por supuesto, gran parte de los escenarios estaran ubicados en los distintos
cementerios y viejos templos. Alld donde el terror casi se puede palpar.

INTERACCION
Ciertamente, en el nuevo de-
sarrollo de Darkworks hemos
de esperar numerosos ele-
mentos de juego, quizad no
tan innovadores pero si inte-
resantes. La interaccidn se lleva a cabo principalmente a través
de la linterna, que ocupard una de nuestras manos mientras
que la otra podrd portar armas con las que combatir. A pesar
de lo que pueda parecer por las imadgenes, la historia no se si-
tda a principios de siglo, sino en la actualidad, aunque de un
modo incierto. Prueba de ello es la sofisticacién de las
armas, desde el revolver, hasta una pistola de plas-
ma, pasando por un lanzador de discos y una pis-
tola foto propulsor, ya que para algunas criatu-
ras a las que nos enfrentaremos, la luz resulta
dafina. Por supuesto, por si a alguien le que-
y daduda, los gréficos son imponentes, y des-
pués de haber visto las primeras pantallas
no nos queda més que confirmarlo. Queda
por ver el nivel de calidad de las traducciones,
esperando por supuesto un elaborado doblaje.
Hay tiempo hasta Abril, fecha para la que final-
mente se ha establecido el lanzamiento de «Alo-
ne in the Dark.The Last Nightmare».
S.IM.

seio inicial de la perspectiva. Claro que a partir de ahi es evidente que se estd logrando una be-
lleza visual poco comtin dentro del estilo clasico de aquello que nos hemos atrevido a denominar
terror gotico, y que es el ingrediente principal que caracteriza a un titulo como este.
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Compania: ID SOFTWARE ™ En preparacion: PC  Género: ARCADE

a a.propianiéntepdetﬂ pero si con la misma funcidn, es

que podemos tener un-_ﬁiim:éi"c_é ritédo condn titulo de ID Software. En .e'salqcasién «Quake I1i;Tea

primer pack de misiones desarrollado po; la propia iDjpara ﬁ_rfﬁ:dérslfsjbmgr%mas.h adelantamos hace unos

enrla informacion publicada acerca de’las novedades p@s‘e’ntaﬂglg"s e‘h‘. el E3, lo mas gsencial del proyecto

i 3
pero es ahora cuando'tenemos sufici enies;da_tg come pa

‘bo ,‘ 4 i

ué razon de ser tiene «Quake Ill:Team Are-
na»? Para este dificil interrogante, atin no
puede darse una respuesta veraz, peroalo
largo de este avance hemos procurado des-
tacar lo que pueda ser mds relevante en el
juego, para hacerse una Idea de los beneficios de este programa.
Estd claro que, al igual que «Quake lll», 1a demo publicada por Id
en Internet promete un programa altamente divertido y adictivo.
Pero teniendo en cuenta que se trata de un disco de ampliacidn
que necesita la instalacion del programa original cabe pregun-
tarse si las mejoras o anadidos introducidos haran que merezca la
pena su adquisicion.Una de las caracteristicas més distintivas de
la serie «Quake» desde sus comienzos, que se ha destacado atin
con mds profundldad en «Quake Ill: Arenax ha sido su condicidn
de programa “abierto” Abierto a modificaciones y afiadidos que
han tenido, en los clanes y usuarios de todas partes una respues-
ta masiva.Todo usuario de «Quake Ill: Arena» con conexion a In-
ternet (es decir la gran mayoria), ha tenido hasta la fecha mon-
tones de sitios web en los que hacerse con nuevos modelos, skins,
mapas, e incluso modificaciones capaces de ampliar las formas
de juego,
Tendrd Team Arena mejoras y anadidos suficientemente sustan-
ciales, en comparacion con lo que ya existe gratuitamente en la

34 BUHEGTGELIE]
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nnoyacionesy mejoras.
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Como en «Quake |1l Arena» las rampas, resortes y los teletransportadores
aceleraran considerablemente la accion de combate en juego permitiendo
que alcancemos una velocidad de movimientos mucho mayor.

red? Es dificil decirlo por ahora, pero si hemos de cefiirnos a lo
visto en la demo, mucho nos tememos que no. Visualmente, las
primeras impresiones son las de estar jugando en un mapa de
«Quake [II: Arenax», no muy distinto a los demas aunque con al-
gunos power-ups,y modelos de personajes nuevos. El desarrollo
mantiene su cardcter online, no existird un modo orientado a un
solo jugador.Pero en ese caso, al igual que en «Quake IIl: Arena»,

s
T
7

20,

Las arenas estaran decoradas con indicaciones con la idea de facilitar que
el jugador sepa en todo momento hacia donde ha de dirigirse. El combate
esta servido.

podremos hacer uso de los bots para componer dos equipos y
participar con y contra estos. Cabe esperar que tal modo puede
ser por sf solo divertido empleandolo como forma de entrenarse,
aunque dificilmente puede tener un interés comparable al del
enfrentamiento con otros jugadores humanos. El enfoque multi-
jugador es ain mas pronunciade que en el original «Quake III:
Arenan, y esto se aprecia en los mapas, el disefio de personajes, el




Podremos aprender mucho sobre las tacticas de combate coordinadas si
observamos a los bots, que se protegen entre si o se despliegan, siempre
con un plan légico de asalto o de defensa.

Orders
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KAMIKAZE: En realldad es un arma suiclda. Al utilizar-
lo.genera una gran explosion que destroza todo aquello que

quede en el rango de su onda expansiva. Tiene una notable
utilldad tctica en determinadas circustancias.

DOUBLER: Dobla el poder de destruccion de las armas.

SCOUT: Un propulsor que aumenta la velocidad y habill-
dad en el salto, muy util escapando con la bandera enemiga.

GUARD: Supone un ingreso de 200 a la armaduray a los
puntos de salud.

AMMO-REGEN: Lamunicion se regenera y da mas ca-
dencia de disparo.

INVULNERARBILIDAD: La invulnerabilidad nos cu-
bre con una barrera inmune a cualquier ataque salvo las mi-
nas de proximldad; aunque desvelara nuestra posicion. Las
trampasy abismos seguiran siendo letales.

interfaz, los elementos de juego adicionales y el desarrollo de la
A, Las arenas estan disefiadas para el juego con aponentes hu-
manos que necesitan coordinarse, pero no como en el genial «Te-
am Fortress» o «Counter Strike» en los que cada jugador adopta
un personaje con una labor especifica. En «Team Arenax, el em-
pleo de tacticas de equipo no estard hasada en las especialldades
de cada miembro,sino en la coordinacion de sus acciones, a través
de mensajes y 6rdenes.

NUEVAS APORTACIONES

El nuevo programa no es un pack de misiones en el sentido es-
tricto, sino que intentaré aportar un compendio de modificacio-
nes y elementos destinados a enriquecer un mismo estilo de jue-
go ya“inventado”en «Quake lll», entendiendo por esto tltimo su
enfoque casi exclusivamente multijugador. El disefio de la accion
en base al juego en equipo, no es radicalmente distinto al de
«Quake I1l: Arenax, pero el juego facilitard la participacion simul-
tanea de varios usuarios con unas opciones de comunicacion y
coordinacion de un mismo equipo mas adecuadas.

La ampliacion de las “reglas” en el juego obligaran a que prestemos mas
atencion a la informacién que estd contenida en el interfaz. De hecho, ha
sido necesario modificarlo para soportar los nuevos modos de juego.

La entidades de IA en forma de bots con las que hemos de enfrentarnos,
revelan en la demo un comportamiento menos preciso y predecible.

CLANES
ENFRENTADOS

La contienda ha de emprenderse eligiendo uno de los cla-
nes disponibles en un principio: Crusaders, Intruders, Pa-
gans y The Fallen. La tinica distincion que hemos apreciado
entre los clanes son el emblema y el color de los skins. Co-
mo cabe esperar se han introducldo nuevos modelos para
los personajes; con sus correspondientes y espectaculares
skins. Con el fin de Identificar a los distintos miembros de
un mismo equipo, los modelos tendran, cada uno, una cara
distinta. Todos los clanes exhibiran un emblema identifi-
cativo que vendra impreso a modo de texturas en el mapa
que sirva de arena de batalla, designando los territorios de
cada uno. Id sugiere la aparicion de clanes creados para los
usuarios para el juego on-line.

La introduccidn de los nuevos modos de juego en «Quake [Il:Team
Arena» es un indicio que parece responder a la intencidn de Id
por llamar la atencidn de los usuarios que hasta la fecha se hahi-
an decantado por «Unreal Tournament», dada la mayor diversi-
dad de modos juego que en un cémputo objetivo se encuentran
comprendidos en el programa.No hay duda del enorme éxito lo-
grada por «Quake lll» a todos los niveles, sin embargo el progra-
ma que |d estd desarrollando parece estar destinado a completar

Para acceder a la demo de «Quake III:

NUEVOS MODOS

Gamelypes Paper-Mpg

Teastaratme e & T s vl
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ONE FLAG: Estemodoes muy parecldo al cldsico

capturar la bandera ya contenido en «Quake Ill: Arena». Se tra-
ta de tomar una bandera blanca situada en el punto que une
las dos zonas de cada equipo y llevarla hasta el punto donde se
sitiia la bandera del campo contrario. La tactica sugiere un es-
colta para el portador de la bandera blanca.

OVERLORD: tneste modo tenemos, en el punto

de cada base donde se situaria la bandera, un obelisco a modo
de calavera que ha de ser destruido por el equipo de la base
opuesta para anotar un tanto. La calavera dispone de 1 000
puntos de salud lo que requerira ataques de varios miembros
con un buen arsenal en la mayor frecuencia posible. De no ser
asi el obelisco enemigo no podra ser destruldo ya que se re-
genera rapidamente.

HARVESTER: « objetivo en este modo es anotar
tantos recogiendo unos objetos en forma de craneo que re-
presentan los cadaveres enemigos. Al abatira un miembro del
equipo rival, una calavera que representa su “muerte” se si-
tuia en el punto nexo entre las dos bases, entonces hemos de
recoger tal calavera y tantas otras como podamos y llevarlas a
la base enemiga. Recogiendo las calaveras de los miembros
de nuestro equipo dificultaremos que el enemigo se anote
tantos. Este modo hara que la zona donde surgen las calave-
ras sea de especialmente dura y combativa.

TOURNAMENT: £l modotorneo est orienta-

do a un solo jugador con hats. A lo largo de diversos niveles
multijugador, nosotros y nuestros bots tenemos que superara
equipos cada vez mejor coordinados y habiles. Es bastante si-
milar al modo torneo de «Quake I1I: Arena» salvo por la dife-
rencia de enfrentar equipos en mapas multijugador.

Team Arena» podéis conectar con Ia

weh: www.quake3world.com donde

veréis distintas direcciones tesde las

fue tescargar el archivo

la, para muchos, escueta variedad de modos de juego de «Quake
I1l: Arenax. En «Team Arena», aparte de la habilidad personal, la
comunicacion y el adierto para llevar a cabo acciones combinadas
serdn factores de éxito fundamentales,si hien no se contempla, al
menos de momento, la necesidad de que cada miembro de un
mismo equipo (ya sea bot o humano) deba centrarse en una la-
bor concreta. Ademds de los modos de juegos palpables en la de-
mo, la propuesta de d es la de aumentar el niimero de opciones,
pero hasta la fecha nada claro hay sobre este supuesto.

«Team Arena» contendrd, a priori doce mapas. Ocho serén comu-
nes para todos los modos de juego. Cuatro serdn exclusivos del
modo torneo y otros cuatro para el clasico capturar la bandera. Es-
tos tltimos estdn basados en mapas de «Quake III: Arenax, au-
mentados y puestos al dia para adecuarse a las particularidades
del juego en Team Arena. Percibimos que una caracterfstica co-
miin en los nuevos mapas es que se hace hincapié en generar un
entorno de lucha con enfrentamientos directos, que provocan el
encuentro continuo de los jugadores entre si.Podemos encontrar

muchas indicaciones sobre donde estd el enemigo y hacia dénde p=
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Avance mpecial

Aunque el motor de «Quake 111 Arena» no ha sufrido modificaciones para
esta expansion podremos encontrar nuevos efectos especiales atin mas
espectaculares que los del programa original.

¢QUIEN ES EL JEFE?

Los nuevos modelos y las nuevas skins también estén siendo realizados
en favor de indentificar sin problemas a cada personaje, bot o jugador. El
elevado ritmo de juego exige una reconocimiento instantaneo.

Por el momento Ia genial jugabilidad

Unimportante dilema en un juego al estilo capturar la ban-
dera o similar, requiere de coordinacion lo cual sugiere la fi-
gura de un comandante que dirija a su equipo, sean estos
jugadores o bots. «Quake Ill: Team Arena» aportara varias
formulas para superar esta cuestion. Antes del emprender
el combate, una vez dentro del mapa, disponemas de unos
sequndos para organizar la primera ofensiva de forma que
podamos designar distintas drdenes al resto de miembros
del equipo. Una vez transcurrldos los 15 sequndos el mapa
sera reiniciado, y no se tendran en cuenta armas, danos o
items acumulados en ese periodo. Cada jugador tendra un
“estado de accion’; que vendra dado en forma de simbolo en
lainformacion del interfaz, dependiendo del objetivo que le
ha sldo designado. Si no se es lider del equipo, el ment no
nos permitira cambiar tal estado. No obstante, existe un sis-
tema para delegar 6rdenes en otros componentes del equi-
po mediante el menti. Si se es lider se pueden asignar drde-
nes a los bots que responderdn automaticamente.
Tratdndose de humanos, la orden se limitara a una suge-
rencia. Como jugadores no lideres si recibimos una orden,
deberemos confirmarla orden pulsando una tecla o desde el
ment, y en ese momento cambiara nuestro “estado de ac-
cion”y el lider recibira una contestacion de la orden. La co-
municacion de érdenes se realiza mediante mensajes au-
diovisuales.

En el caso de los bots, la orden no sera segulda bajo cual-
quier circunstancia. Pero, si en un momento han de aban-
donar su cometldo para resolver una situacion critica, re-
cordardn posteriormente la orden que se le dio y retomaran
su objetivo. Una curiosldad en este sentldo es que los mo-
delos tendran animaciones que expresaran la orden y su
confirmacion.

tle «Quake ll» no tiene aportaciones

demasiado Significativas en el pack de

expansion; habra gue estar atento a

|0$ nuevos motos de jueyo

hemos de dirigirnos, lo que hard mds accesible el juego para los
no iniciados y por ende designard zonas de confrontacion muy
concretas dentro de cada mapa.Incluso, la grave voz en off nos in-
formard en tiempo real acerca de la situacion de la contienda,
avisandonos si el enemigo tiene nuestra bandera, si estd atacan-
do nuestra base o si hemos recuperado la bandera por poner al-
gunos ejemplos.

OPTIMIZACION Y EFECTOS

En «Team Arena» veremos introducidos nuevos efectos visuales
no mucho mas espectaculares aunque de igual calidad técnica,
pero el equipo de Id estd trabajando en alcanzar un grado de op-
timizacion que supere en general el rendimiento en el proceso
de render en tiempo real, aumentando la velocidad en cuadros
por segundo. Afortunadamente los requerimientos serdn los mis-
mos que los de «Quake [lI: Arena, lo cual es Idgico pero no deja
de ser resefiable por el afortunado hecho de que el anterior titu-
lo de Id permitia su funcionamiento en un amplio margen de
configuraciones.

La ambientacion y el disefio artistico de los escenarios, insisti-
mos, se diferencia muy poco de lo que pudimos ver en «Quake
[11».El inico nivel presente en la demo es espectacular, surrealis-
ta, por supuesto simétrico, tratandose de mapas para capturar la
bandera, con resortes y rampas para saltar, abismos... Eso si, al
menos el mapa de la demo es algo menos oscuro y también me-
nos gético y apocaliptico (si se permite el calificativo), de lo que Id

LUCHADORES INTELIGENTES

Model Tyme: Tesm Arena

Probablemente la inteligencia artificial de los bots nunca ha tenido tan-

ta importancia en un juego. Id estd reprogramando las rutinas de com-

Name: Mergana

portamiento de los bots con el fin de adaptarse a los nuevos modos de

juego. Es decir, se procura que tengan un comportamiento menos autd-

Randicam Neme
Efest

Clen: Pagans

mata y puedan cometer errores o mostrar tacticas realmente astutas,
pero menos “I6gicas” En «Quake lil: Arenax», nadie podia decir que los

bots fueran “tontos” o torpes por el elevado grado de resistencia y hosti-

; L=

lidad del que hacian gala. Sin embargo, los diferentes niveles de A se li-
mitaban a dotar a los bots de distinta velocidad de reaccion, precision

>e -
- de movimientos y acierto en el disparo. Esto esté previsto que cambie en
L)

la expansion.

Los nuevos power-ups amplian las ventajas que desequilibran la liza hacia
uno u otro bando. El kamikaze es el arma mas definitiva, y su utilidad se
revelard a veces sorprendente.

nos tiene acostumbrados. El interfaz se ha redisenado, procuran-
do hacer mas facil el acceso a las opciones de configuracion y las
drdenes para el resto del equipo. En juego, tendremos un ment
con acceso a tales funciones.
La expansion también contempla el uso de hardware de chaty
comandos activados por la voz, y otro elemento de interés es que
podremos contar con mejores herramientas de edicion. Si bien
no se ha concretado en qué materias seran aumentadas sus posi-
billdades, lo mas probable es que se centren en el disefio de per-
sonajes, skins,modelos y mapas.
El programa parece estar desarrollandose sin prisas. Id no se ha
comprometldo con ninguna fecha concreta (pese a que estaba
previsto su lanzamiento a finales del 2000). Bueno, al menos esta
incertidumbre es preferible al anuncio de lanzamientos que sue-
len retrasarse después. Como suele ocurrir, la compafiia no debe
tener muy claro cuando va a estar finalizado el programa, o tal
vez esta indeterminacion puede estar motivada porque la com-
pafiia aguarde recibir las opiniones acerca de la demo que pue-
den servir para cambiar el rumbo en el desarrollo definitivo en
«Quake Ill:Team Arena». Avidos por conocer qué otros modos de
juegoincorporara, aparte de los propuestos inicialmente, y dese-
0sos de ver si globalmente aportard nuevas formas de jugar a
«Quake», no nos queda més que esperar... Eso si, permaneciendo
muy atentos al desarrollo de este nuevo proyecto de ID.

S.TM.

NAILGUN: s un caiion que dispara clavos que

causan un dafio de 30 puntos a la salud.

CHAIN GUN: La ametralladora de tamhor gi-

ratorio que echabamos de menos de «Quake Il», escupe plo-
mo a mansalva.

PROXI-LAUNCHER: ks como el lanza
granadas, pero con minas que quedan adheridasa la super-
ficie en lugar de rebotar. Las minas explotan con la proxi-
midad de un enemigo o después de unos cuantos segundos.
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Tom Hall, .co-fundador de lon Storm, tiene

=

un impresionante curriculum a sus

espaldas con titulos como «Commander

Keenn», «Wolfenstein 30», «Doom» o

«Terminal Velocity». En estos momentos

Hall se encuentra-traﬁaia_ndn en el altimo

proyecto de su compahia, "uAﬁaclir'unﬁx»,

Ty e is

un juego de rol, hecho con el angine_- 38‘

«Quake ll», que a |ji'|mer vista ofrecera

algunos detalles muy interesante

.

m Micromania




Una de las principales metas de Hall y su equipo a la hora de desarrollar
este programa, era conseguir el dramatismo y la emacion que provocan
juegos clasicos como la saga «Final Fantasy». Para ello se ha trabajado
especialmente en |a calidad de las escenas cinematicas, en la expresi-
vidad y realismo de los personajes, pero sin olvidar ofrecer accion y
aventura, en forma de enigmas y puzzles que resolver a lo largo de los
distintos y variados escenarios. El jueg6 contara, por si esto fuera poco,
con 450 NPC, cuyos dialogos, segtin promete Hall, seran muy ricos y va-
riados. Se ha buscado por tltimo, que los personajes aparezcan cercanos al
usuario, con sus defectos y virtudes, para conseguir asi una mayor inmersion en
el universo del juego.

editor de
escenarios

nachronox» serd un juego de rol en
tercera persona, hecho con el en-
gine de «Quake Il»,ambientado en
un mundo futurista, y con evidentes influen-
cias de los juegos japoneses clasicos de rol.
“Uno de nuestros objetivos” dice Hall “es con-
sequir que el jugador se meta en la historia
con la misma intensidad emocional con la
que consiguen juegos como, por ejemplo, «Fi-
nal Fantasy Vil»"
Para ello, el equipo de desarrollo de lon Storm
estd trabajando especialmente en la ambien-
tacion que rodea a la historia, y prometen el
sistema de control de cdmara ms inteligente
que se haya visto hasta la fecha. Ademas de
100 niveles, 450 NPCs, un potente editor de
niveles y un modo multijugador del que
todavia no nos han podido ade-
lantar casi nada.

juego UN DETECTIVE
incorporara 4

ESPACIAL
La historia estd pro-
tagonizada por Join
Sylvester “Sly” Bo-
ots que cruzara to-
da la galaxia y “las
tres dimensiones”
(§7), buscando los res-
tos de una civilizacion
alien desaparecida hace
mucho tiempo pero cuyos co-
nocimientos pueden salvar el univer-
s0, que precisamente se estd doblando sobre
si mismo y amenaza con provocar un cataclis-
mo. Para acompafarle en |a bisqueda conta-
rd con la ayuda de cinco personajes (de los
que podremos manejar a tres simultdnea-
mente), cada uno de ellos con distintas habi-
lidades y motivaciones, que se iran desvelan-
do poco a poco alo largo de toda la aventura.
Cada uno de los personajes empezara con
tres habilidades bésicas y distintivas, aunque
iran adquiriendo nuevos poderes durante el
desarrollo del juego. Entre los amigos de Sly
podemos destacar a Stiletto Anyway, una
mercenaria que fue novia del protagonista,
Paco Estrella, un superhéroe inseguro que se
cuestiona su valor, y Grumpos Matavastros, un

viejo capaz de dormirte con uno de sus dis-
cursos (probablemente el primer personaje
de videojuego cuya habilidad principal es
aburrir a los enemigos).

Esta pandilla, en la que se aprecian toques
humoristicos (no sélo en su personalidad, si-
no también en su aspecto) tendra que reali-
zar todas las acciones tipicas de esta clase de
juegos, a saber:explorar, interactuar y luchar.
Todo ello a lo largo de distintos escenarios y
con un nivel de intensidad cada vez mayor.
Aunque Hall defiende, a pesar de lo dicho,
que “«Anachronox» no serd un JOR en el sen-
tido estricto de la palabra, y que tendrd bue-
nas dosis de accidn y de aventura”

La accidn, esto es, los combates, se desarro-
Ilarén dentro de un sistema de turnos y siem-
pre teniendo muy en cuenta las habilidades
de los personajes. Cuando llega la hora de la
batalla, el engine cambia y nos mostrara un
nuevo entorno visual mads atractivo en el que
iremos desarrollando distintas acciones por
turnos. Cuanta mds experiencia tengamos,
mas acciones podremos desarrollar en un tur-
no. En el modo batalla, cuando un personaje
dispare un arma, por ejemplo, la cdmara pue-
de moverse siguiendo el rayo a lo largo de to-
da la escena, hasta verlo impactar contra el
enemigo.

Lo que mejor pinta tiene, a la hora de hablar
de la accidn pura y dura en «Anachronox», se-
ra el Elementor, que es algo asi como un edi-
tor de armas, para que nos entendamos, que
permitira desarrollar armas realmente tinicas
dentro del universo de «Anachronox». El edi-
tor se basard en un sistema de médulos que
iremos adquiriendo a lo largo del juego para
modificar armas existentes o montar otras
totalmente nuevas, todo ello combinado con
un sistema de poderes magicos que tiene el
nombre de Mys Tech.

EL ENGINE DE «QUAKE 1I»

En lo relativo a su aspecto gréfico, «Anachro-
nox» se ha desarrollado tomando como base
el engine de «Quake I1», aunque se han intro-
ducido cambios sensibles, no sélo con la idea
de mejorarlo sino también para adaptar el
motor grafico de un shoot’em up a un juego p=
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1 El equipo que ha disenado «Anachronoxs al completo, en las oficinas
de la compafiia.

2 Tom Hall, que tiene en su curriculum juegos como «Wolfenstein 3D» 0
«Doomp, es el responsable de este prometedor titulo.
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de rol.De entrada

EL EDITOR DE

«Anachronox» se i el engine ESCENARIOS
juega desde una «Quake lI» Uno de los aspec-

perspectiva en
tercera persona,

tos mas promete-
dores de este titu-

on una cimara \g muchos lo es el editor de

que estara situada

45 grados por encima cambios

de los hombros del perso-

naje."Aunque en determinadas

situaciones” explica Hall “como los dié-
logos con NPCs, la cdmara se movera entre los
personajes, alternando primeros planos y dis-
tintos movimientos propies de una pelicula”
Se ha buscado incrementar el realismo y lo-
grar asi una mayor inmersién en la historia,
trabajando especialmente las caras, el movi-
miento de las bocas al hablar... El productor
del juego, Jake Hughes, es también director
de cortos de cine, y eso se nota. Sus influen-
cias son gente como Spielberg o Luc
Besson, y en algunas secuencias

del juego se pueden encontrar

ciertas reminiscencias de peli-

culas como “El Quinto Elemento’)

aunque también se podrd

apreciar la influencia

de cldsicos cinema-

togréficos de los

anos cuarenta y

cincuenta.

En definitiva,

lo que se es-

ta buscan-

do conse-

quir, tal vy

como decia el

propio Hall, es un

impacto similar al de

las escenas cinemati-

cas de los titulos de la

saga de «Final Fan-

tasy», que aumenten

el compromiso emo-

cional del usuario.

escenarios que incor-
porard. “He visto mu-
chas de las herramientas
de edicién que se han desarro-
llado hasta ahora para juegos,” dice Ja-
ke Hughes"y puedo decir que esta es la mejor
de todas. La cantidad de cosas que permite
hacer es increible, y se puede usar de la mis-
ma manera que si estuvieras diseiando una
escena de una pelicula®Asi que los jugadores
de «Anachronox» no sélo podrén jugar la
aventura propuesta, sino que tendran las he-
rramientas para crear sus propias aventuras
y escenarios.”Vamos a poner a disposicién de
los usuarios el juego con las herramientas y
con todos los modelos y las animaciones.
Ademas todo ello ird acompafado de un
extenso tutorial para que la gente cree,y
vea después, su propia historia”
Ademds del editor de “pe-
liculas’ el juego incor-
porard el APE (Anachro-
nox Programming
Environment) que per-
mitird crear juegos en
2D dentro del mundo

de «Anachronox».
Sobre el modo multi-
jugador todavia no se
han difundido detalles,
aunque esperamos que
esté a la altura del juego,
que si realmente cumple
todo lo que promete, serd
un lanzamiento a tener en
cuenta dentro del enorme
numero de titulos de rol futu-
rista que se nos viene encima.
LEC/D.D.F
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PREPARATE PARA LA COMPETICION

MAS APASIONANTE DE TU VIDA. PARTICIPA
EN NUESTRO CONCURSO Y CONSIGUE LOS

REGALOS EXCLUSIVOS DE "GRANDPRIX 3".

FIE HACE SoL

e
Y

{

“HAQUETA, 2 JUM
D DE ELLOS FIFIMADDS-‘?

SASES EL CONCURBSO

1/ Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista que envien el cupén de participa-
¢ion a: HOBBY PRESS, revista Micromania. Apartado de correos 328, 28100 Alcobendas, Madrid.
Indicando en una esquina del sobre: " CONCURSO GRAND PRIX 3 *

2/ Entre todas las cartas que hayan contestado correctamente a las preguntas formuladas, se selec-
cionaran DIEZ que ganaran un juego Grand Prix 3 exclusivo firmado por GEOFF CRAMMOND. Otros
DIEZ ganardn el juego Grand Prix 3: Finalmente, se seleccionara UNA carta que ganara una
Cazadora. El premio no serd, en ninglin caso, canjeable por dinero.

3/ 8élo podran entrar en concurso los lectores que envien su cupén desde el 27 de Diciembre de
2000 hasta el 29 de Enero de 2001.

4/ La eleccion de los ganadores se realizara el 30 de Enero de 2001 y los nombres se publicardn en el
numero de Marzo de 2001 de la revista Micromania.

5/ El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases.

6/ Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto inapelablemente
por los organizadores del concurso PROEIN y HOBBY PRESS.
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USB al poder

La interfaz USB ha pasa-
do de ser un compendio
de siglas a las que nadie
hacia ni caso a convertir-
se-en el estandar de co-
nexion para periféricos.

Superados los problemas
iniciales con Windows 95
y las primeras placas ba-
se, esta tecnologia de co-
municacion entre el or-
denador y los distintos

dispositivos externos ha
llegado a su madurez en
excelente estado de for-
may funcionamiento. La
facilidad que otorgaala
instalacion y sus magni-
ficas prestaciones, 12 kan
valido su llegada a otras
plataformas como es el
caso del Mac, sin olvidar
su aparicion mas recien-
te en la Playstation 2 de
Sony, otro claro indicati-
vo de la confianza depo-
sitada por los fabrican-
tes en el USB.

Gracias anSB se han su-
perado los graves pro-
blemas que tenia el PC
para jugar con dos o mas
dispositivos de control.
Si ya tenéis un joystick
enchufado ala tarjeta de
sonido y queréis tener
otro para jugar partidas
multijugador, simple-
mente es necesario que
este joystick secundario
sea USB. Al emplear
puertos e interrupciones
diferentes, no surgen
conflictos entre el puer-
to de latarjeta de sonido

y cualquiera de los puer-
tos USB.

Firestorm Dual
Power Game Pad

Fabricante: THRUSTMASTER
Compatibilidad: WINDOWS 98/2000, DIRECTX,
PUERTO USB
Distribuidor: GUILLEMOT
Precio: 9990 Ptas./60< (IVA incluido)

Mas informacion: www.europe.thrustmaster.com

Thrustmaster es sinonimo del mds alto nivel en
dispositivos de control, y desde hace mds de diez
afos nos proporciona esas “herramientas” indis-
pensables para sobrevivir en los videojuegos. Sus
volantes tienen fama, y nuestras pruebas asi lo
han constatado, de ser los mejores del sector.
Ahora, tras ser absorbida por Guillemot, la com-
pania no cambia de rumbo y su filosofia apunta
hacia el liderazgo tecnoldgico de su competido
segmento.Y como prueba de ello nada mejor que
este revolucionario producto, un gamepad con
Farce Feedbacky nada menos que seis ejes repar-
tidos entre un pad y dos ruedas. La dotacion de
hotones también es impresionante, trece de ac-
cidn instanténea.

La instalacidn, previa conexion a un puerto USB,
es un tanto peculiar, pero no surgen problemas
cuando se siguen las instrucciones del manual al
pie de la letra.

CARACTERISTICAS TECNICAS

El FireStorm integra dos motores para crear los
efectos Force Feedback, con la gran ventaja de no
necesitar alimentacion eléctrica ni pilas, todo un
logro en este tipo de joysticks. Los dos controla-
dores analdgicos son un prodigio de comodidad, y
aungue por su construccién no tienen gran am-
plitud de movimiento, son perfectos para emular
a un ratdn, con la evidente mejora en rapidez de
accion.

Los trece botones programables son ideales para
juegos que exigen un gran nimero de pulsadores

ThrustMaster

de accion, como los simuladores deportivos. La
precision y rapidez de accion de estos botones, de
los controladores analdgicos y del D-Pad de ocho
direcciones estd reforzada por la tecnologia Im-
mersion TouchSense.

DISENO Y ERGONOMIA

La experiencia de Thrusmaster en el disefio se de-
javeren cada detalle de este gamepad.Y es que,
porincreible que parezca y gracias a un fantastico
estudio ergonémico, podemos controlar el D-Pad,
uno de los controladores analdgicos y diez boto-
nes si situamos la mano en la posicién correcta,
que viene determinada por las suaves y cémodas
formas del gamepad.

Estd construido en un material que gracias a su
textura y al tratamiento de la capa exterior es
muy agradable al tacto, sin duda uno de los mejo-
res gamepads que hemos tenido en nuestras ma-
nos en este esencia apartado.

Ademas, este material impide que sude la mano y
es practicamente imposible que el gamepad se
reshale, siendo |a solidez otro de los puntos fuer-
tes de este producto.

RENDIMIENTO

Lo que no nos ha gustado tanto ha sido el D-Pad,
con mecanismo de membrana, un sistema que ha
quedado obsoleto y proporciona menor precision
que los microswitches. Los botones ocultos son
los que ofrecen mejor tacto, mientras que la bo-
tanadura de la parte superior no nos ha convenci-
do y los cuatro frontales son correctos. Los contro-
ladores analdgicos han hecho maravillas en
«Quake Il Arena» y suceddneos.

El funcionamiento de los motores de Force Feed-
back es impresionante, con efectos de vibracion
de todo el pad o de la zona de los controladores
analdgicos. No obstante, y atin reconociendo su
espectacularidad, no terminamos de encontrarle
el sentido practico al hecho de integrar Force Fe-
edback en un gamepad, porque los juegos iddne-
0s a los efectos —y los que normalmente habili-
tan esta funcion— son los simuladores de vuelo y
los juegos de coches, y en ambos géneros un ga-
mepad tiene poco que hacer ante las palancas de
mando y los volantes.

HinZip, el MP3 portatil segdn lomega

El reproductor HipZip almacena hasta 70 minutos de audio digital en un solo disco PocketZip o Clik! de 40 MB. Soporta los
formatos MP3, Windows Mediay puede ampliarse por medio de software a otros formatos de audio, tales como Audible
y Dolby AAC. Sus sistemas de proteccién aseguran una reproduccion sin saltos incluso si lo [levais en una carrera de cross.
La pantalla LCD iluminadaes generosa en informacion. Su adecuado disefio ergondmico y la solidez de sus botones per-
miten encontrar rapidamente la pista de audio buscada. Gracias al potente e intuitivo software suministrado resulta
sencilla la compilacion de pistas y su posterior volcado al HipZip a través del puerto USB.La integracion con Windows

Media Player 7 es completa. Asi mismo, dispone de ecualizador.

Compatible: PCy Mac.
Precio: Aproximado 66 400 Ptas./399 <
Mas informacidn: http://www.iomega.com/europe
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Novedales de Boeder para
PlayStation ...

=

U7

/

Aunque lo que esta de moda es
Playstation 2, algunos fabrican-
tes como Boeder no olvidan a
PlayStation. Asi, este fabricante
de periféricos tiene cuatro nueves productos para esta con-
sola. Se trata del gamepad CrossCheck PSX Shockpad —con dos motores de vibracién y alta
precision en pad y botones—, del cable CrossCheck PSX RGB/Scart —para conectar la consola a
la television a través de euroconector, lo que mejora ostensiblemente la calidad de imagen—,
un cable para interconectar dos consolas para que cuatro jugadores puedan jugar juntosy,
por tltimo, una tarjeta de memoria de 4 MB.

Compatible: PlayStation 2

Mas informacion: www.boeder.com

Equipos Dell con certificado THX

Con el creciente interés en las prestaciones Home Cinema de los PC, la certificacién THX ase-
gura lamaxima calidad de visionado y reproduccién de sonido, misica y videojuegos. Los pri-
meros ordenadores disponibles con esta certificacion, creada por LucasFilm para asegurar la
mas impactante experiencia audiovisual en salas de cine, seran las unidades de las series
8100y 4100 de Dell. Estos ordenadores disponen de altavoces multimedia certificados THX, de
sonido Dolby Digital 5.1y los mas avanzados dispositivos de video y audio. Con la certificacién
y el Theatre Program también se abren amplias posibilidades de desarrollo para la post-pro-
duccion de video y estudios de filmacion en cinematografica, que contaran con herramientas
de software especificas. Los Dell 8100 y 4100 también disponen de un software que simplifi-
ca la configuracion del sonido y permite elegir diversas configuraciones THX optimizadas pa-
ra peliculas, videojuegos, miisica, etc,

Mas informacion: www.dell.es

EZ3 Micromania |
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Por fin una GPU para portatiles

nVidia, compania especialmente destaca-
da en el mercado de procesadores graficos
para PC, ha dado la buena noticia a los
usuarios de portatiles de la aparicion del
chip GeForce2 Go, una derivacion del mo-
delo GeForce para tarjetas graficas AGP, es-
pecialmente disefiado para las necesida-
des de integracion y consumo de los
portatiles. Es una unidad de proceso gra-
fico (GPU), cuya potencia eleva notable-
mente las prestaciones multimedia de los
portatiles pues incorpora en hardware un
motor de transformacién e iluminacion
(T&L) de segunda generacion, lo que per-
mite descargar a la CPU de estas operacio-
nes de generacion 3D y aumentar en apro-
ximadamente un 50% el rendimiento
grafico enlas apliciones y juegos que bajo
Direct3D y OpenGL soporten T&L por hard-
ware. Ademas, el GeForce Go incorpora las

avanzadas funciones de rasterizacion de sombreados, mape-
ado clbico de entorno. Su arquitectura grafica denominada
Twin View dispone de un control digital de vibracién (DVC).
Compatible: Portatiles PC.

Mas informacion: www.nvidia.com

Ya esta disponible Ia version 8 de DirectX

Ya podéis descargar desde www.microsoft.com/directx la dltima version de DirectX. La APl de Microsoft alcan-
za su octava version, en la que la relacion con las compaiiias de hardware se ha intensificado para asegurar
que Microsoft dispondra de un soporte de hardware para las nuevas funciones audiovisuales de la APl, mientras

que los fabricantes disponen del estandar
mas utilizado actualmente en la programa-
cion de videojuegos para PC.

Las novedades mas destacables de Direct3D
son la programacion de geometria, de som-
breados y de renderizado de miiltiples zo-
nas. Asi mismo, se ha optimizado el codigo
de Direct3D y DirectDraw. Respecto al soni-
do, con DirectPlay Obice se ha creado un es-
tandar para la comunicacion de voz a través
de Internet.

Mas informacion:

http:/ www.microsoft.com/directx

tion personal.

Mas informacion: www.ericsson.net

Los aficionados al acceso a Internet mediante telefonia mavil ya tiene dos nuevos mo-
delos Wireless Application Protocol (WAP) para elegir, los terminales R320 y R380 de
Ericsson. Ambos incorporan un navegador WAP para acceder a Internet. El modelo
R320, dual, dispone de un display de imponente tamafio, ideal para los que buscan
funcionalidad y eficacia. Incorpora médem y conectividad por infrarrojos dotando al
teléfono de una completa herramienta de comunicacion portatil. Esta basado en una
nueva plataforma de sélo 3 voltios, incrementéndose significativamente su autono-
mia. Por su parte, el R380, dispone de funcionalidad PDA (Asistente
Digital Personal). Basado en el sistema operativo EPOC, dis-
pone de todas las herramientas de comunicacién y de
una pantalla tactil “Full Graphic” Con este modelo
es posible escribir y consultar correo electrénico
y dispone de diversas herramientas de ges-
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Flash

3dfx anuncia la bajada de
precios de la Voodoo5 5550
AGP. Este producto, que salio
en nuestro pais en julio de es-
te ano a un precio de 69 990
pesetas (I.V.A. incluido), tras
la reestructuracion de precios
de la compania pasa a costar
54 900 pesetas tanto en su
version AGP como PCl.

Belkin acaba de presentar
el raton MiniScroller.
Pensado para los que viajan,
su reducido tamano aporta
movilidad, pero sin descuidar
las prestaciones, pues la pre-
cision del scroll es perfecta e
incorpora dos botones y una
rueda. Se vende en conexion
USBy PS/2.

Toshiba, una de las com-
panias mas comprometidas
en el sector de las unidades
de lectura/grabacion, vuelve
a liderar el segmento con el
DVD-ROM SD-M1502, con in-
terfaz ATAPI y velocidad de
lectura de 16x en DVD 'y 48X
en (D-ROM.

El disco duro Barracuda
180 de Seagate Technology es
la primera unidad en alcanzar
los 180 Gigabytes de capaci-
dad. Con una velocidad de ro-
tacion de 7 200 RPM e inter-
faz Ultra160 SCSI, integra una
memoria caché de 16 MB.

Memorex va a comerciali-
zar estas navidades un pack
de 50 CD-R de 700 MB que
vendrd acompanado de una
torre para su almacenamien-
to y de una edicion limitada
del software elay, una combi-
nacion de los tres programas
de composicion Dance elay,
HipHop elay y Rave elay, mez-
cladores de audio multipista.

Pioneer revoluciona el
sector del almacenamiento
multimedia con la primera
unidad que combina la graba-
cion de los formatos DVD-R,
DVD-RW, CD-Ry (D-RW. W. ca-
pacidad de grabacion en DVD-
R/RW es de 4.7 GB por cada
cara, con una velocidad de 2X.

Métete un PG en el holsillo

Hewlett Packard ha presentado el PC de bolsillo HP Jornada 720. Dispone de
una pantalla LCD en color de 6,5 pulgadas con resolucion VGA. Como procesa-
dor integra el StrongARM SA1110 de 32 Bits a una velocidad de 206 MHz,
acompanado de 32 Mb de memoria SDRAM a 51 MHz. En la memoria ROM es-
téinstalado el sistema operativo Windows for HandHeld PC 2000 en su ver-
sién 3.0, asi como las versiones pocket de Microsoft Office, Outlook y Explo-
rery otras aplicaciones multimedia. Dispone de un médem interno a 56

Kbps con norma v.90. Para ampliaciones y periféricos cuenta con ra-

nuras para tarjetas PC Card de tipo 1l y CompactFlash de tipo I,

un puerto serie R5232C, un puerto de infrarrojos y puerto de

modem. Y para las funciones multimedia viene equipado con

altavoz y micréfono, conector estéreo de audio y un grabador

de voz. Un portatil bastante completo y de un tamafio que re-

sulta espectacular. Irresistible.

Mas informacion:www.hp.es

Intel Pentium 4

Ya se encuentra en los canales de distribucion y para los integradores el nuevo
procesador de Intel, el Pentium 4. Su lanzamiento se ha adelantado ante la pér-
dida de cuota de mercado que Intel esta sufriendo frente al Athlon de AMD, '
Fabricado con tecnologia de 0.18 micras, el Pentium 4 supone un paso de gigan-
te en las prestaciones de la CPU para compatibles, mucho mayor del que se pro-
dujo entre el Pentium Il y el Pentium [11. El Pentium 4 dispone de la nueva ar-
quitectura NetBurst, la primera microarquitectura totalmente nueva desde que
se anunciara la arquitectura Pé con el Pentium Pro de 1995. Esta microarquitec-
tura incluye la tecnologia Hyper Pipelined, que duplica las prestaciones del nii-
cleo del procesador y la escalabilidad de su frecuencia. Igualmente, dispone del
Motor de Ejecucién Rapida, que hace funcionar las unidades de Idgica aritmética
a dos veces la frecuencia del niicleo del procesador. El bus frontal del sistema del
Pentium 4 funciona a 400 MHz. Las primeras unidades estan disponibles a velo-
cidades de 1.4y 1.5 GHz,

La plataforma para el nuevo Pentium 4 sera el chipset Intel850, con bancos de
memoria dual RDRAM que alcanzaran una tasa de transferencia de 3.2 GB/s. Los
principales fabricantes de placas base ya disponen de modelos con el Intel850.
Mas informacion: www.intel.es

Teclados para arrasar en internel

Logitech ha renovado su familia de teclados. La serie Cordless de teclados inaldmbricos,
compuesta por los modelos Cordless Desktop iTouch, Cordless Desktop Pro y Cordless
Desktop, presenta un nuevo disefio, con teclas adicionales para Internet y multimedia.
También se ha producido una actualizacion del disefio de los modelos iTouch Keyboard,
Internet Keyboard y Deluxe Access Keyboard. En concreto, el teclado Internet Keyboard in-
cluye botones que permiten reproducir un CD, MP3 y ver peliculas de DVD. Todos los te-
clados vienen con el software iTouch.

Compatible: PCWindows 98/00/Millenium, USB.

Mas informacién: www.logitech.com
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La aventura empieza con el Capitan Trueno,
Boliath y Crispin en un barco.

EDICION
LIMITADA

\ : :
n . Un mensajero desde el muelle llama a gritos al
«r 3 200 orenads Pwtiom 104 Capitén, &l se asoma y desciende por la pasare-
CD-ROM et plrplorap oty . :
- |a para recibir el mensaje. Después de leerlo.
detenidamente se despide de sus amigos dicien-
do que tengan suerte en encontrar la Espada

PARA .
' W winpows~ [ty .
: del Toledano, que ha sido robada.

El barco se aleja y el Capitan queda pensativo:
es |a primera vez que se encuentra solo,
sin sus compaiieros de aventuras, pero
debe ir a Granada a visitar a su amigo el califa
Bel-Jazid, el cual le dice en el mensaje que
acuda sin tardanza por un asunto
de suma importancia.

A (o moncana de ¢ 8pIRos

CD-ROM
un RUI — _
4+ un comic

de regalo -

El califa Beler Bel-Jazid debe abdicar a favor de
Albud sl quiere ver con vida a su hijo, pero se
niega rotundamente a dejar el poder en manos
de la familia Albud-Malig, conocida por sus ase-
sinatos y tratos sucios con tribus de barbaros.
Nuestro héroe, con la inestimable ayuda de tu

ingenio y apremio, tendra qus rescatar
4 a Bil-Bil y desenmascarar las taimadas
‘ Intenciones del Visir.

| En la Montana de los Suspiros
iEN TU QUIOSCO!!
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Hablamos con..

PS2. PRESENTE Y FUTURO 1 naifuil
Vicepresidente de Desarrollo
para Europa de Sony Computer
Entertainment

PlayStation 2 ya esta aqui. Y sus primeros
juegos.Y, tras toda la controversia, las dudas,
rumores y demas que se han generado sobre
la maquina, al menos es ya posible decidir si
lo que se habia hablado se ha cumplido en su
totalidad, o si atin queda mucho para que
PlayStation 2 explote todo su potencial.

De momento todo apunta a que atin queda
mucho por recorrer, y que a programadores y
disenadores les queda todavia una buena
temporada de “pelearse” con lamaquina, lo
que corrobora muchas de las especulaciones
sobre el, tal vez, precipitado lanzamiento de
la consola.

Paraaclararalgunas de las dudas existentes
y arrojar algo mas de luz, Micromania ha
charlado con Phil Harrison, vicepresidente de
Sony Computer Entertainment en Europa, y
encargado del area de desarrollo de juegos

en el viejo continente.

S0 busca
UM U0

. e hacer

JICYOS

MICROMANIA: Se dice que PlaySta-
tion 2 es un sistema para el que resulta
bastante complejo desarrollar juegos.
Segtin Sony todo se reduce a que una
tecnologia tan nueva y revolucionaria
como la de esta nueva consola exige
nuevos métodos de disefio de progra-
macioén y de afrontar el hardware, lo
que habéis venido denominando “Emo-
tion Synthesis”. ; Podrias explicar con
detalle en que consiste este tipo de de-
sarrollo? ;Qué es, exactamente, el
“Emotion Synthesis”?

PHIL HARRISON: Existen, bésicamen-
te, dos métodos de desarrollo hoy dia:
Transformacion y Sintesis. Y las diferen-
cias bdsicas entre ambos son notables y
complejas (Ver recuadro adjunto).

MM: Pero parece que Sony se estd olvi-
dando de algo que fue una de las gran-
des bazas para el éxito de PlayStation: la
facilidad y sencillez de programacion y

EVOLUCION

POTENCIA JUSTIFICADA

TRANSFORMACION

Todos los datos procesados por el hardware se
encuentran predefinidos, Por ejemplo, los mode-
los 3D de un grafico, las animaciones de un per-
sonaje o los efectos de sonido se disenan previa-
mente por el equipo de desarrollo y después se
almacenan en memoria. Luego, se “transforman”
y presentan en tiempa real. Esto quiere decir, en
la practica, que el modelo 3D se genera y mueve
segun la posicion de camara y las acciones reali-
zadas por el usuario, siempre segun unos datos
definidos, Los resultados suelen ser bastante
buenos pero la limitacion es que TODO lo que hay
en el juego, esta hasado en datos predefinidos.
Estoimplica que la experiencia del jugador se ve-
ra limitada segiin la cantidad de datos introduci-
dos. Este método de desarrollo es el que se ha ve-
nido manteniendo en los dltimos 20 arios.

SINTESIS

Aqui es donde se parte de las habilidades y he-
rramientas desarrolladas para el método de
Transformacion y después se afronta un nuevo
sistema. En la Sintesis todo el contenido se crea
en tiempo real gracias al hardware, basado en
una serie de datos y reglas definidos por los di-

sefiadores del juego. A menudo, se habla de este
método como algoritmos procedimentales (o
procedurales), Os dare unos ejemplos para acla-
rarlo. Imaginad que se quiere colocar un arbol
tridimensional en una parte del escenario de un
juego. Siguiendo el método de Transformacion,
se crea un modelo 3D del arbol y se coloca donde
se quiera. Pero todos los arboles del juego serdn
iguales. Exactamente iguales, lo que es muy po-
corealista. Segun el método de Sintesis, se pue-
den definir los parametros segiin los cuales un
arbol crece y se desarrolla, mediante complejas
formulas matematicas, de modo que, enla prac-
tica, en el juego se verdn arboles, y todos se re-
conoceran como tales, aunque no todos seran
exactamente iguales. Otro ejempla es lo gue yo
llamo “El Problema del Gato’ Segtin el método
de transformacion, si quieres colocar un gato en
tu juego, debes definir la forma del animal en
3Dy luego crear animaciones para el modelo di-
senado. Las reglas que sigan estas animaciones
han de ser sencillas, para obtener la maxima va-
riedad posible; seria bastante estiipido tener un
gato que no se moviera como tal, por haber cre-
ado una serie de animaciones muy pobres o
muy escasa. Pero resultara casi imposible dise-




EL HOMBRE SONY

Justo durante la

L .

PlayStation

celebracion del
pasado ECTS se supo
que Juan Montes, a la
sazon vicepresidente
de Sony Computer
Europa y maximo
- responsable de

desarrollo en
PlayStation para el
viejo continente,
abandonaria la
compania para entrar
en un mercado algo
distinto, aceptando
un puesto en el staff

ejecutivo de
Motorola.

Entonces, atin no
estaba claro quién
ocuparia el puesto de

Montes, uno de los“clasicos” de la:compania, involucrado en el proyecto PlayStation desde los
comienzos. Pero claro, ;quién mejor para sustituirlo que otro “clasico”?

Phil Harrison fue el primer empleado de Sony asignado al proyecto PlayStation, cuando comenzo
a tomar forma en Europa, en 1993, encargandose, entre otras tareas, de presentar la nueva
tecnologia a “third parties”y companias. Tras ello, se encargo de coordinar algunos equipos de
desarrollo, como los responsables de las series de juegos «Total NBA» tras lo que, en 1996, acepto
el puesto de vicepresidente de Investigacion y Desarrollo y relaciones piiblicas con las companias,

en Sony Computer America.

Tras cuatro anos de trabajo al otro lado del charco, Harrison vuelve a sus origenes, en sustitucion
de Juan Montes, puesto en el que lleva trabajando desde el pasado 1 de Noviembre.

Los desarrollos con editores, y estructuras y datos ya
generados, forman el método de transformacién.

nar todas las posibles animaciones de ese gato.
Ahora bien, con el metodo de Sintesis, se defini-
rian todas las reglas que hacen de cualquier ob-
jeto o personaje lo que es, pudiendo después ite-
rarse en ntimero infinito. Siguiendo con nuestro
gato, definiremos algunas reglas siguiendo una
jerarquia: a los gatos les gusta comer, beher y
dormir. Cazan ratones, pero temen a los pe-
rros... Pedemos hacer que algunas de estas re-
glas se combinen de un modo u otro, asi que a lo
mejor podemos dar una orden a nuestro gato
mientras esta jugando o tomando el Sol, y cuan-
do la cumpla (dependiendo de si hay un perro
cerca o no) volvera a seguir con su vida. Todo esto
implica que un sistema realmente complejo y re-
alista de comportamiento se puede construir

Lasintesis usa algorltmos complejos, y SII‘I‘II.I[a efectos
y fisica, 0 genera graficos, con muy pocos datos.

con pocos datos, segiin las nuevas tecnologias
del hardware. “Emotion Synthesis” es donde la
experiencia de juego es tan plena y satisfactoria
que crea una respuesta emocional en el jugador
(miedo, terror, tristeza, ansiedad...). Exacta-
mente igual que si se estuviera leyendo un libro
o viendo una pelicula. Esto quiere decir que, en
el futuro, los juegos seran mas un arte que una
ciencia. Todo el proceso de Sintesis precisa de
unos enormes recursos en calculo matematico
con operaciones de numercs en coma flotante, y
el Emotion Engine es el més rapido procesador
existente para estos calculos. Unas tres veces su-
perior a un Pentium III. Finalmente, debo decir
que PlayStation 2 NO es un formate para el que
resulte complicado desarrollar juegos. (P.H.)

¢QUE DEMONIOS ES
“EMOTION SYNTHESIS™?

oda la gran sofisticacion tecnolégica que es el corazdn de PlayStation 2, y que muchos
desarrolladores siguen insistiendo en que ofrece una enorme dificultad para trabajar con
lamaquina, es lo que deriva en lo que Sony denomina “Emotion Synthesis’, Pero, ;qué es
“Emotion Synthesis”? Como cualquier obra de ingenieria informatica, PlayStation 2 es
una maquina que trabaja, en su base, con operaciones matematicas. Sin embargo, el modo de afrontar
estas operaciones es lo que diferencia la tecnologia de PS2 de cualquier otro procesador incorporado
en consolas u ordenadores. Todos esos grandes problemas que parecen encontrarse los programadores
derivan, aparentemente, de uno de los aspectos mejor identificados del disefio de los procesadores de
P52:los cuellos de botella. No se trata tanto de que PS2 tenga problemas reales, sino de que su arqui-
tectura es radicalmente distinta a otra, y su método de trabajo exige reglas distintas.
Al parecer, aunque no esta totalmente verificado, esto se debe a como PS2 trabaja con las memorias ca-
ché de datos e instrucciones. Micromania solicito a Sony, hace tiempo, datos técnicos al respecto sobre
como estaba disenada la arquitectura del Emotion Engine y el Graphic Synthesizer, asi camo las Vector
Unit de PS2. Por desgracia, parece que Sony Japon era algo mas que reticente a proporcionar a la pren-
sa datos concretos sobre la arquitectura de la maquina, con lo que, de momento, no podemos sino es-
pecular al respecto.
Todo se basa en sistemas de diseo y metodologia de algoritmos para trabajar con cachés y anchos de
banda que, segiin esta teoria, podrian estar disefiados justo al contrario de los usados en los procesa-
dores de otras maquinas. Al parecer, podria tratarse de un conflicto entre lo que se ha venido denomi-
nando “aplicaciones estaticas” (tipo PC) y “aplicaciones dinamicas” de datos (teorizado para procesa-
dores futuros, por diversos matematicos y fisicos, en el ambito internacional), donde algoritmos
simples de pocas instrucciones gestionan una cantidad de datos enormes (primer caso) o donde algo-
ritmos complejos de muchas instrucciones gestionan pocos datos (segundo caso), lo que implica ar-
quitecturas muy distintas en el hardware, y disefios de sistemas practicamente opuestos.
Lo que vendria a equivaler, en pocas palabras, en que Sony ha sido la primera (y de momento, tinica)
compania en poner en prictica diversas teorias en la evolucion de disefios de hardware basados en
aplicaciones de gestion de datos dinamicas, con PlayStation 2; y se augura que el PC, dentro de pocos
meses, comenzara también a evolucionar en este mismo sentido, hacia una nueva metodologia de di-
seno en hardware y software,
Si queréis profundizar algo mas en este sentido, Micromania recomienda un vistazo a un excelente
articulo, muy ameno, publicado en Internet, de la revista Ars Technica, en la siguiente direccion:
http://www.arstechnica.com/cpu/2q00/ps2/ps2vspc-1.html
donde también se incluye un apéndice de bibliografia en el que se pueden encontrar referencias a
obras tan interesantes como la de Keith Diefendorffy Pradeep K. Dubey, “How Multimedia Workloads
Will Change Processor Design”.
Eso si, esta completamente en inglés, pero merece |a pena.

PERD. ..

dos estos equipos y que puedan ent
mds, se quejan de una falta considerable ~ también en el negocio de Pl
de herramientas, aplicaciones y middle-
ware, por parte de Sony
cierto en esto?
tuales. La prdc tica mm/u ad (h’ compafias
v equipos de desarrollo existentes estin
apoyando en mayor o menor medida a
PlayStation 2. Existen unos 400 ji
desarrollo, en estos momentos, y habrd
unos cincuenta disponibles, solo en Euro-
pa, en los préximos tres meses. Este es el
mayor nitmero de apoyos y juegos que
cierto que PS2 sea complicada para tra-  una consola ha tenido JAMAS, Cada nue-
bajar. Si lo fuera, no habriamos tenido  va mdquina que aparece en el mercado
tantos juegos disponibles en el lanza-  ofrece sus propios retos v desafios a la ho-
miento de la mdquina. ra de disenar juegos y atin llevard algiin
tiempo a los desarrolladores resolver to-
dos los problemas. Y desde luego estamos
seguros de que las compaiiias v desarro-
lladores estin contentos con la méquina,
puesto qite de otro modo los resultados no
ian tan buenos como los que se estin
eniendo. Si miramos hacia el futuro,
cuando todos los secretos de la nueva tec-
nologia se hayan descubierto, y se puedan
frontar proyectos mds complejos, vere-
mos juegos realmente alucinantes.

P.H.: No, eso no es cierto. PlayStation 2
‘ v desarrollo de las que existian en
PlayStation. Actualimente hay como unas
cien aplicaciones distinias inadas a
tal efecto, y muchas compaitias estdn cre-
ando sus propias herramientas. Y no es

MM: En todo caso. parece que los recur-
sos necesarios (téenicos y humanos) pa-
ra desarrollar juegos en Pld\%ldmm
son mucho mayores que los necesarios
para PlayStation. Debido a .vala
dificultad que muchos desarrolladores
arguyen que la maquina posee, sobre to-
do los equipos pequeiios, PlayStation 2
es un formato con el que no pueden
ntar disefiar un jueg iste algu-
na estrategia de Sony para ayudar a to-




Phil Harrison:
“PlayStation 2 NO es un formato para el
gue resulte complicado desarrollar juegos.”

Jason
Kingsley
(Rebellion):
“Consequir resultados
(en PS2) nue
expriman el verdadero
potencial de la maguina se convierte en
algo mas que un simple desafio para el
programador. Se trata de un hardware que
nos hace volver a la antigua escuela de
Iraliajos con codigo a muy bajo nivel
(...) para pente metida en tareas
técnicas nue esté acostumbrada a
{raliajar de otro modo, va a Ser realmente
complicado.”

Glenn Corpes
(Lost Toys):

- “(PS2) es muy
fotente, aungue no tan
avanzada sofire el PC
como lo fue
PlayStation en su dia. Ademds, va a pasar
mucho tiempo antes de sacar fodo el
rendimiento a un hardware tan complejo.
Resulta irdnico que hace cinco afos fuera
Saturn el monstruo sofisticado trabajando
con procesadores miltiples, mientras que
PlayStation era Ia sencillez personificada
nara juegos en 30.”

Chris Gibbs
(ATD):
*...aunque
PlayStation 2 ofrece
gran potencial es
temiblemente compleja
para trahajar, pero cuenta con un huen
futuro al existir muchos titulos en
desarrollo.”

Brian
Woodhouse
(Bizarre
Creations):
“Sotire PlayStation 2
parece nue su
principal problema es
la dificultad que ofrece para programar,
aunmue se lrata e una manuina excelente
y de gran potencial.”

IEf] Micromania

Tom Putzki

“PlayStation 2 parece
fantastica, pero la
programacion exige

conocer muchios

{ruces y resolver algunos prohlemas
1écnicos, ademas.”

John Chasey
(I1.O.):
“PlayStation 2
[iromete un gran
potencial, pero hiay
[ue ver cuantas
Blllllllﬂlllﬂs SE llll[lI’EIIl permitir el esfuerzo,
liempo @ inversion necesarias para lograr
productos e caliad.”

| Gavin
Cheshire
(S. Dreams):
“PlayStation 2 ofrece
Iina tecnologia

i maravillosa, pero
umuramar para esta manuina es algo
verdaderamente complejo y exige
demasiadas horas y equipo humano. Me
preocupa bastante la estratenia que sioa
Sony para | edicion de titulos, pues crear
juegos en PlayStation 2 no parece
totalmente rentable, debido a los costes
fjue exige en produccion, Io que puetde
hacer que su catdlogo se reduzca de
manera dramética.”

Dene Carter
(Big Blue Box):
“La mdnuina posee mn
gran potencial, pero
es un verdadero reto
programar fiara ella.”

Fiona Sperry
(Criterion
Studios):

“De momento (PS2) es
1n sistema bastante
complicado para
trabiajar, nero lo gue se ha visto hasta
atiora es Solo la punta del icehery.”

(Phenomedia):

(ES PS2 MAS QUE
UNA CONSOLA?

MM: Otro de los aspectos relacionados

con PS2 que mads estdn llamando la aten-

cién es que p que Sony tiene en

mente vender la mdquina no sélo como

una consola, sino como un sistema mul-
ito dirigido a aplicaciones

jemplo, se dice que e

poén muuhus de los usudnos que han

comprado una PlayStatic a utilizan

Unicamente para ver peliculas ¢

;No son los juegos, aca

objetivo de Sony con PS

P.H.: El principal objetivo es el entrete-
nto electronico lo que, a dia de hoy,

siendo el principal objetivo de
Sony en el futuro. Sin em-

net, la banda ancha, etc.
hardn q

entreten

biando para ac eprm otras
posibilidades que irdn desde
peliculas hasta miisic
comunidades online. El que

un nimero mas
Ilﬂlil,iili snh]‘c,

abitual de pe-

duro la: conexiones a handa an-
desxelo lcdox

arece como si Sony, en lugar
de mos luddb sus cartas, ulum e
perando

competen

para anunciar algo similar.

) tiene una explicacion muy
es un m ercna‘o extrem [u‘]'z:’l—

la estrategia haya cambiado un dpice.

1€ nos puedes ¢

las posibilidades
online de P. A dia de
hoy, Sony in revelar
un modelo definitivo de co-
nexion y bs online
segiin los distmtns merca-
dos donde aparecerd la ma-
quina.

ea también un repro-
de DVD no es muy

ativo realmente, al
s para mi. Recuerdo

que cuando PlayStation apare

El futuro es mas apetecible que el

presente, al menos para Sony. La
incorporacion de los conectores
USB puede ser un buen ejemplo.

P.H.: Pero lo haremos. La
banda ancha es nuestro ob-
jetivo principal a mds largo
plazo, aunque reconoceios

cid, tam-  que la tecnologia necesita su tiempo para

bién se decia que podia servir como so-
porte para CD de audio.

A dia de hoy el DVD parece muy impor-
tante, pero en poco mds de un aio el
DVD se hard tan popular que habra dis-
tintos aparatos que lo usardn en el hogar
como soporte principal de informacién.

MM: Tras el primer anuncio que Sony
hizo de PlayStation 2, su disefio y su lan-
zamiento, parece que se ha cambiado la
estrategia de comunicacién, dirigiéndose

que esté lo bastante extendida en los dis-
tintos mercados. Ello se debe a que tam-
bién tenemos en mente otras peiones de
no los sistemas inaldambri-
En Europa es especial-

¢ impf rtante, parqrce lat

¥ zada )

**;’uudmies de transmis

2 Mbps. Habrd algo realmente muy im-
portante y atractivo respecto a los juegos
en este sentido.




Phil Harrison
coincide con
Micromania en que
determinados
titulos, como «Metal
Gear Solid 2», «The
Getaway» o «Silent
Hill 2» serdn los que
empiecen a mostrar
el verdadero
potencial de
PlayStation 2,
aunque otro juegos,
como «Time
Splitters» o «Ridge

=

R
| ) ose-nan

GRAN TURISMO 3

METAL GEAR SOLID 2 RIDGE RACER YV

=

Racer V» tambié
merecen la

THE BOUNCER

JUEGOS,
PRESENTE
Y FUTURO

MM: Sony siempre ha tenido fama por
sus exigentes controles de calidad.
(Ocurrird lo mismo con PS2? A dia de
hoy, parece que muchos titulos disponi-
bles para la consola se basan en géneros
muy concretos: coches, deportes...

P.H.: Por supuesto que mantendremos
unos controles de calidad a un nivel de
exigencia similar o mds elevado, puesto
que debemos asegurarnos de que todo
funciona bien y no queremos encont
nos con problemas (como tiene el PC).
No niego que actualmente existen muichi-
simos juegos de coches para PS2, aunque
con titulos como «Gran Turismo 3»,
«Formula 1», «Ridge Racer V», etc. no me
puedo quejar.

“udndo crees que PS2 empezard a

uegos que aprovechen el poten-

cial de la maquina, como «MGS 2», «Si-
lent Hill 2», «The Getaway», etc.?

P.H.: Muchos de los actuales pro
en desarrollo, que aiin no han sido des-
velados, son titulos que os aseguro que os
dejardn petrificados. Puedo asegurar que
hay bastantes juegos de calidad en prepa-
on, y que se convertiran en una gran
tentacion como para gastarse uh Mmonton
de dinero en comprarlos todos....

MM: Pero muchos de los actuales juegos
disponibles son continuaciones de con-
tinuaciones, como los titulos de EA
Sports, Namco, etc. ;No estaba previsto
que apareciera ninguno de estos nuevos
y revolucionarios titulos en el lanza-
miento de la consola? ;Se trata, quiz
de los problemas de desarrollo que ar-
guyven muchas compaiiias?

calificacion de
excelentes, por
parte del
vicepresidente
europeo de
desarrollo de Sony
Computer. En todo
€aso, y pese a «Gran
Turismo 3», parece
que Phil si esta
convencido de que
juegos de coches,
hay unos cuantos.

- LS é ‘!’\t;}'
THE GETAWAY TIME SPLITTERS

Phil Harrison:
“Hl que PS2 sea tambign un reproductor de DVD no es muy Significativo
realmente, al menos para mi. Recuerdo que cuando PlayStation aparecis,
{amhién se decia que podia servir como soporte para CD e audio.
()
1\ ia e hoy el DVD parece muy importante, pero en joco mas de un aio
& el DVD se hard tan popular, que habra distintos aparatos que Io usardn
. j en ¢l hogar como soporte principal de informacin.”

Sony Computer Entertainment (itade rensa):

Entretenimiento en DVD

La funcién de reproduccion del formato "Digital Versatile Technology (DVD)" se incorpora de ma-
nera estandar en el hardware de PlayStation 2, permitiendo a los usuarios disfrutar de todas las
ventajas de un formato que ofrece entretenimiento cinematografico con la mas alta calidad dis-
ponible, Los usuarios se beneficiaran también de una multitud de opciones exclusivas para DVD,
como comentarios de los directores, entrevistas con los actores, documentales sobre la filmacion
de la pelicula o sobre las técnicas empleadas en los efectos especiales, y seleccion de escenas,
entre otras,

Seglin la iltima investigacion llevada a cabo por Screen Digest, en 1999 se vendieron 1.1 millones
de reproductores de video DVD en Europa occidental. Esto representa un impresionante aumen-
to del 419% con respecto a 1998, y significa que, en la actualidad, el total de reproductores de vi-
deo DVD instalados en Europa occidental asciende a 1.4 millones.
Como promedio, cada hogar adquirié 12 titulos DVD en 1999, ge-
nerando un gasto total de mas de 450 millones de dalares EE UU.
El lanzamiento de PlayStation 2 hara que la venta de DVD se dis-
pare atin mas; para finales de 2001, las predicciones de gasto en
el mercado de consumo de Europa occidental se sitian por endi-
ma de los 2400 millones de dolares EE UL,

En el futuro, las caracteristicas y la funcionalidad del reproductor
DVD podran mejorarse gracias a actualizaciones del “firmware”
de PlayStation 2, por el simple procedimiento de cargar un nuevo
programa desde los discos de actualizacion. Esta funcion de ac-
tualizacién del firmware hace posible ademas que el sistema de
entretenimiento en ordenador PlayStation 2 evolucione para
adaptarse a aplicaciones digitales futuras: otra valiosa caracte-
ristica de PlayStation 2.

P.H.: Casi todas las companias han he-
cho un esfuerzo en diseiiar el mejor juego
posible para el lanzamiento, mantenien-
do también una tendencia comercial. Si
nos fijamos en «Tekken Tag Tourna-
meni» se ve cémo existe una evolucion
respecto a los juegos de PlayStation. Me
encanta el detalle que posee la hierba de
algunos escenarios y como se mueve
cuando los personajes pelean. Otro titulo
muy interesante fadden NFL Foot-
ball», de EA Sports. ;A quién le importa
que una serie tenga 10 aiios de antigiie-
dad cuando existen juegos tan buenos?
Pese a todo, hay titulos originales: «SSX»,
«Time Splitters», «Smuggler'’s Run», «The
Bouncer»... y todos son geniales.

MM: Ya que los juegos desarrollados en
mercados especificos suelen ser impor-
tantes de cara al éxito de la consola en
los mismos, ;os basaréis en un puiiado
de equipos internos o estdis buscando
nuevos equipos en otros paises?

P.H.: Somos muy afortunados de contar
con cinco equipos propios en Europa.
Tenemos también contratos con equipos
en Francia, Holanda, el Reino Unido, etc
pero esperamos contar con equip
compaiilas en Espana, Alemania, etc.

MM: ;Habrd algiin cam-
bio en la politica de ro-
valties que Sony ha teni-
do en PlayStation?
;Seguird toda la duplica-
cion de CD y DVD en
manos de Sony?

P.H.: La estrategia de royalties serd basi-
camente la misima que con PlayStation,
lo que permitird acogerse a distintos pre-
cios en el producto, dependiendo de su
comercialidad y nivel creativo. La manu-
facturacion seguira siendo realizada por
Sony, para asegurar la calidad y minimi-
zar los efectos de la pirateria.

[ Micromania E3H
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Otros 300 alucinantes

' ewar - e e | —— | Otros 200 alucinantes
JwﬁgOtliisstru?sa‘r ara Y p:rra 5 =2 - B TR e 4 juegos Shareware para PC,
direcetamér'.:?e ; i listos para jugar

= = directamente
desde el CD-ROM. g o3 desde el CD-ROM.

Nueva colecdon

con otrl,oe;» nuevos juegos 3D, Teléfono de atencion & dlente 902 414 414 : OtrosF150 alucina'nteSC
istos para jugar ' i Juegos Freeware para PC,
desde el cd-rom. m= . - listos para jugar
Y también, mas de directamente
5.000 nuevos niveles. desde el CD-ROM.
. .\
¢ ! .
(& (<)

Todos los juegos funcionan
desde el od-rom.
Sdlo tienes gue introducir
el od en el lector y jugar.

25 juegos completos
totalmente en castellano,

‘ |IENDAS DE’|T"‘N’I-T' '



{ Por: Penélope
Labelle

ienvenidos sedis todos a vuestras paginas pre-
‘ feridas de Micromania. Si, la verdad es que ra-

z0n no le faltan a esas palabras, pues compa-
rando la de miles de millones de personas que han
vivido a lo largo de toda la Historia, la verdad es que
somos pocos los que vamos a vivir un cambio de mile-
nio. Pero no nos desviemos de los temas que mes tras
mes nos acercan a todos a través de esta seccion.

DUDAS RESUELTAS

Nuestro amable amigo Manuel ha decidido ayudar a
aquellas dos chicas que hace un par de niimeros pre-
guntaban sobre cémo pasar de un determinado lugar
en «Tomb Raider [V». Pues bien ahi va la solucidn: se
trataba de que, una vez matado al caballero, obtenia-
mos una gema con la que abriamos una puerta y tira-
bamos de una cadena permitiendo asf abrir una puer-
ta submarina pero, jcomo llegamos a esa puerta?
Pues bien se trata de aprovechar una de las nuevas
habilidades de Lara que no es otra que la capacidad
de abrir trampillas del suelo. Asi, una vez hemos tirado
de la cadena, subimos hasta la sala donde hay dos
ruedas dentadas girando, y bien a la izquierda o a la
derecha hay unas zonas donde hay que esquivar una
cadenas que se balancean hasta que llegamos a una
habitacion donde hay una trampilla en el suelo. Colo-
candonos delante de ella y pulsando la tecla Control,
Lara la abrird.

Da gusto descubrir cémo determinadas personas se
preocupan por resolver las dudas de los demas, como
nos lo ha demostrado Manuel con su e-mail, espere-
mos que cunda su ejemplo. ’

Vigésimo segunda reunion de ésta que es vuestra seccion. Desde luego, os tenemos que dar

la bienvenida a un nuevo milenio, algo que a lo largo de la historia pocas personas han podi-

dovivir. Pero en fin, aqui estamos para dar paso a vuestra lider de equipo.

ACTUALIZACION A LA CARTA

Unai nos pregunta, también via e-mail, qué es lo que
tiene que hacer con «Half-Life» para poder actualizar-
lo. Bien, pues en el nimero 66 de Micromania, en el
(D que se incluye con la revista, resulta que metimos
un especial de actualizaciones para dicho juego, desde
la primera, hasta la Ultima que habia en aquella oca-
sién (de eso hace mds de medio afo). Asi que aqui se

Evidentemente, después del chasco que nos llevamos el
mes pasado al saber que Codemasters, distribuidor mun-
dial de «Blade», nos lo retrasaba, no podiamos mas que
esperar a que otra sorpresa surgiera de entre las cenizas
de la desilusion. Y ésta no ha podido ser otra que «Quake 3.
Team Arenay, del que los chicos de Id Software soltaron
una demo a finales del mes pasado para que todos los
adictos a este programa empezaran (incluida yo) a babear

por el titulo que nos espera. Atin asi, y a tenor de lo visto en la demo publicada, parece ser que en esto de los
arcades 3D y los diferentes modos de juego multiplayer esta todo dicho, aunque siempre puede saltar la so-
presa. De todas formas, y al igual que pasa con «Unreal Tournament», afortunadamente tenemos diferen-
tes modificaciones de diertos juegos que les hacen mas duraderos, mas divertidos, haciendo que el juego en
sinunca llegue a estar muerto. Y si no, que se lo pregunten a «Half-Lifes, y sus exitosas modificaciones, o las
miles que tuvieron las dos partes anteriores de «Quake», y asi con otros muchos, lo que nos da una idea de
lo que realmente es capaz de hacer el una determinada “alteracion” de un programa. Asi, y dado que pare-
ce que nadie ya se atreve a innovar dentro de este sector, jlarga vida a las modificaciones!

Si queréis participar en esta seccion, podéis mandarnos una

ZONA ARCADE, Micromania, ¢/ Pedro Teixeira 8, 5¢ planta,

También podéis mandar un correo electrénico a:zonaar

|

|
te podria acabar el problema de la actualizacion (don-
de se daban las conversiones a la versién 1.016 desde
las v.1.015,v.1.013,v.1.009, y desde la v.1.005 a la
v.1.100 y desde |a v.1.016 a la v.1.100), siempre y
cuando no hubiera salido ninguna otra versién poste-
rior, cosa que no ha sido asi, pues ya existen actualiza-
ciones hasta la version 1.104. Lo tnico que tendrias
que hacer es llamar o escribir al departamento de sus-
cripciones pidiendo dicho ndmero. Pero ahi no acaba
la cosa, puesto que después de que muchos de voso-
tros lo pidierais a gritos, por fin metimos la versién be-
ta de «Counter Strike» en el nimero 69 de esta revista.
Para mds datos, en el niimero anterior de Micromania,
ya dimos la versién completa de esta fabulosa y exito-
sa modificacion, asi que ya solo te queda hacerte con
estos nimeros para consequirla.
Igualmente, os recomiendo a todos que siempre que
tengdis problemas de este tipo acudais a la seccion de
(DMania, pues en ella, ademas de las demos mas ac-




ALICE

Como cada ano, muchas han sido las salidas a la
luz de titulos esperados, unos mas que otros,
para despueés llegar a una situacion de paz total
después de estas ajetreadas tltimas Navidades
del milenio.

Por si alguno se ha quedado en Babia durante
el mes de Diciembre, sdlo decirle algunos de los
titulos que ya tiene disponibles, por si acaso
quiere hacer una carta nueva a los Reyes Ma-
gos, o modificar la que ya esta hecha.

Sierra, aprovechando el filon de «<Half-Life», nos
ha ofrecido «Gunmanyx, un programa que utiliza
en su maximo esplendor el engine de su ante-
cesor para sacarle todo el jugo y ofrecernos una
aventura con dinosaurios. Ademas, también
hay que decir de Sierra se ha hecho con los de-
rechos del desarrollo de un juego basado en la
pelicula “Gladiator’; ahi es nada, después de
una dura lucha por los mismos. Esperemos que
hagan un programa susceptible de ser comen-

DEATH

tado en estas pagi-
nas, aunque ain no
sabemos muy bien
qué es lo que haran.
Para todos aquellos consoleras, afortunados
poseedores de una PS2, decirles que «Half-Lifex
por fin se hara realidad para esta plataforma,
después de los miles de inconvenientes que han
surgido desde que se hizo publico el posible de-
sarrollo de la version para PS del juego.
También para los amantes de las consolas de-
cirles que no se pueden quedar impasibles ante
«Spiderman», un juego que nos brinda la posi-
bilidad de manejar a este personaje de comic,
y en el cual se ha potenciado la jugabilidad y la
adiccién por encima de todo, amén de estar
acompanado de una respetable calidad grafica
fuera de toda duda.

El tercer episodio de «Blair Witch Project» tam-
bién esta en la calle, ofreciendo nuevas aven-

Tal y como anunciaba el mes pasado, o el
milenio como prefirais, EA Sports se ha lle-
vado la palma en cuanto a programas depor-
tivos a la venta actualmente a la venta en el
mercado, algo que ya viene sucediendo des-

diferentes tipos de deportes.

2001», nada mas y nada menos que desarro-
llado integramente en Espana, en Barcelona
concretamente, que viene a demostrar, una
vez mas que en el Sur de Europa sabemos ha-

i
i
!

de hace bastante tiempo. El caso es que no son
los tinicos en desarrollar programas basados en

Estamos hablando del prometedor «Pro-Rally

(¢he descubierto algo nuevo...?). La cosa esta en que los sefiores

de Ubi Soft, padres de la criatura, han sabido plasmar con todo

lujo de detalles lo que realmente se siente cuando imitamos

]‘ _d s a Carlos Sdinz. Velocidad, realismo, calidad gréfica y sonora

-
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Enla Boca del Volcan

- '—:’ deslumbrante... Aunque un poco complicado, eso si. Pero no
tengo mas que palabras de halago para este producto, que viene
= | a hacer frente a «Rally Championship» y a «Colin McRae Rally»,
Bien por el software espariol, Por otra parte, los chicos de Virgin

turas continuacion de
las dos anteriores.
También tenemos en-
tre nosotros el esperado «Alice», del que tanto
se ha venido hablando en lo tltimos meses des-
de que Electronic Arts decidiera hacer publica
su presentacion. ;Alguien quiere contar un
cuento o preferis vivirlo directamente?

Hay malas noticias ya que LucasArts ha decidido
cancelar el proyecto «Obi-Wan» para ordenado-
res compatibles. Una pena, sobre todo si es que
eres un fan empedernido de la saga de “Star
Wars”.

Por contra, LucasArts tambien anuncié que ha
firmado un acuerdo con Sony para la realizacion
de un juego totalmente online basado en su sa-
ga,aunque aun no sabemos mucho al respecto.
Lo tinico es que dicen que estara listo para el
2002, aunque ya se sabe...

Por supuesto, tampoco nos podiamos olvidar de

§
- $a g
S e -
2 e |
™ R -
=~
~ 9
";
~

ONI

«Giants», que ya esta casi, casi listo, aunque to-
do puede variar en unos dias, como ya lo de-
mostro el mes pasado «Blades.

Para terminar por este mes, los chicos de Bun-
gie han acabado «Oni», aunque al redactar es-
tas lineas aun no sabiamos cuando iba a llegar
realmente a Espana. Esperamos ansiosos, des-
pués de las altas expectativas que este progra-
ma ha levantado entre todos los adictos a los
videojuegos.

tuales y potentes, también ofrecemos multitud de ac-
tualizaciones para vuestros juegos preferidos, ya que

no se quieren quedar atras en eso que denominamos el de-
porte rey en nuestro pais; nos referimos a «European Super
League», un simulador de fiithol que nos permitira parti-
cipar en las competiciones europeas y que ya se le puede
distinguir cierta calidad. Tampoco podiamos dejar de lado

s0is muchos los que atn no disponen de acceso a In-
ternet, o los que, teniéndolo, les va demasiado lento y
les resulta muy costoso. Bien, Unai, espero haberte re-
suelto parte de tus problemas con este fascinante jue-
go, «Half-Life», lider de nuestro Block de Notas.

Por este mes se nos acaba el espacio, asi que el desig-
nio de los dioses os lleven por el sendero de la luz.

Penelope Labelle

BLOCK DE NOTAS

MAESTROS DE LA ACCION FRENETICA

1.- Half-Life: CounterStrike
2.- Unreal Tournament 3.- Quake lll. Arena
MAESTROS DEL CARRUSEL DEPORTIVO
T.-NBA Live 2000 2.- Rally Championship
3.- Fifa 2000

cer las cosas mejor que en otros muchos paises,

aungue otra cosa es que nos dejen:demostrarlo.
Este titulo nos pone a los mandos de uno de esos po- :
derosos vehiculos para hacerlo liegar hasta la me-

ta por una serie de caminos bastante enrevesados

al esperado «Colin McRae Rally 2.0» que ya hizo su apa-

- 1'} ricion hace unos meses para PlayStation, y que ahora
B llega demostrando la pericia de los chicos de Code-

' masters en esto de los simuladores de coches.

. 8\ ;Quién se llevara el campeonato?
-
—
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{PARA CUANDO?

Aunque el apartado visual y |as razas ya es-
tan casi casi terminados, a «Warcraft li» to-
daviale queda lo suyo. Para ser exactos, hasta
Diciembre del 2001 Blizzard no piensa que
podrd ponerlo a la venta, aunque nos da en
la nariz que se pueden convertir en unos
cuantos meses mds...




[RIBES 1| @ndine g por equipoes

COMPAR/IA: DYNAMIX/ EN PREPARACION: PC/ GENERO: ACCION

ro provechosa. Llegamos, nos presenta-
mosy a jugar, jpara qué perder el tiem-
po viendo como trabajan Jos disefiadores y
programadores del juego? No, Dynamix queria

N uestra parada en Dynamix fue corta pe-

que vieramos sobre todo lo que sera «Tribes 2».

UNMOTOR CON MUCHOS
CABALLOS

Graficamente, «Tribes 2» muestra un aspecto
prometedor. Tres razas diferentes para elegir
con todas sus variaciones de color, tamano y
forma, vehiculos con un diseno futuristay fun-

EM

PARE EARTH. 72552, e’ la ttistenia

COMPAR[A:STAINLESS STEEL STUDIOS / EN PREPARACION: PC / GENERO: ESTRATEGIA

pires» de Microsoft estan de suerte ya

que st creador tiene preparada una ver-
dadera bomba dentro del género. Rick Good-
man no se ha conformado tinicamente con un
trozo de/la Historia de fa Humanidad como pa-
s6 con sus dos anteriores creaciones, sing que
pretende abarcar desde los tiempos de la Edad
de Piedra hasta un futuro gobernado por ma-
quinas futuristas, en el que la politica y religicn
seran detalles de lo masimportante.

I- 05 acérrimos seguidores de «Age of Em- -

-TIERRA A LAVISTA

Fatigados tienen que haber quedado/los gra-
fistas y disefadores de «Empire Earth des-
pués de haber recreado con todo lujode de-
talles, mas de 200 unidades —entre terrestres,
aereas y navales— en'un juego que va evolu-
clonando segiin |a propia Historia de la Hu-
manidad. Por ello al principio, contaremos
con neandertales alos que debemos ensenar:
aconsequir fuegoio a fabricar herramientas
con piedras, por poner un ejemplo.

g TS £ A TN = ¢ (O

cional yvastos y variados escenarios en los que
poner a prueba a nuestro comando de asesi-
nos virtuales.

Estos Ultimos, contaran con una importancia
especial, ya que Dynamix pretende poner en
accion hasta 50 jugadores en cada partida, por
lo que perdernos y quedarmos solos en campo
enemigo puede ser de lomds comun.

SENOR, Si SENOR

«Tribes 2» se puede jugar de dos formas.Enla.
primera deellas nos veremos la cara con/la n-
teligencia Artificial del programa, en la que

Stainless Steel Studios ha optado por tirar de
las 3D y olvidarse de los graficos 2D que en
titulos como «Age of Empires» dieron tanto
juego.Y no contentos con esto, la compania
que preside Rick Goodmannos da la posibili-
dad de introducirnos dentro de/la accion gra-

Dynamix esta poniendo mucho, mucho énfa-
sis. Aunque realmente solo serd una cortesia,
ya que a «Tribes 2» le sacaremos el maximo
partido jugando por Internet con y contra
otros contendientes humanos.

Lucha entre clanes para conquistar las bases
enemigas, Comprar armamento, armaduras y
vehiculos para limpiar el escenario y acatar las
ordenes de nuestro comandante seran los pi-
lares mds importantes a la hora de jugar en
«Tribes 2». Irporlibre no es una buena opcion
en un mundo poblado de equipos de jugado-
res con ganas de machacarnos.

R R R 8
=4

clas a un sencillo interfaz que permite la ro-
tacion de la perspectiva isométricay unaam-
pliacion de lo que ocurre en pantalla.

51 0S PARECE POCO

Mas de 500 000 afios de Historia dan juego
para rato, por lo que en «Empire Earth» tam-
bién podremos recrear batallas célehres con
estrategas tan importantes como Napoledn
Banaparte o el General Patton.

Silesto nos parece poco, también contaremos
con un interesante editor de niveles y cam-
panas que por lo que hemos visto, sera senci-
llamente espectacular y muy, muy simple de
entender, con lo que «Empire Earth tiene toda
la pinta de que serd uno de es0s jueqos que
sobreviven mucho tiempo en el disco duro.

Micromania [EE}



COMPANTA: CLICK STUDIOS / EN PREPARACION: PC / GENERO: ARCADE/ JDR

A\l diostuvo como objetivo canocer el es-
M tado de un titulo que se basa clara-
mente en la serie «Diablos, pero que esta
ambientado en el milenario Japon feudal de
los Samurais.
«Throne of Darkness» cuenta con una estética
'y modo de juego muy similiara la del titulo de
Blizzard. Esto se nota nada mas agarrar el te-
clado y el raton, pero Click Studios pretende
dotar a su juego de diferentes objetivos que
tambien contemplan el apartado On Line.

AMBIENTADO A LA PERFECCION

Mucho emperio ha puesto Click Studios en que
«Throne of Darkness» tenga todos los elemen-
o tipicos del Japon medieval. Para ello han

N uestra visita a fas oficinas de Click Stu-

contando, con auténticos artistas especializa-
dos en la pintura tradicional japonesa que da-
ran mas realismo al apartado grafico.
Escenarios que se distribuiran entre Palacios
de los Shogunes, cuevas subterraneas pesti-
lentes, bosques con plantas de bambi que lle-
gan hasta el cielo y laberinticos entramados
lenos de plantas y cientos de enemigos que
hay que batir.

LA UNION HACE LA FUERZA

«Throne of Darkness» nos permite elegir entre
siete tipos de clases diferentes antes de em-
pezar la partida, lo que consigue dotar al pro-
grama de una gran variedad.

‘Durante la accion y dependiendo de |as cir-
cunstandias, podremos cambiar de jugador en’

cualquier momento o comandar un maximo
de cuatro en pantalla, con lo que un buen co-
nocimiento de nuestros fieles seguidores serd
esencial para finalizar el juego, ademas de la
pericia necesaria en este ripo de juegos.

LY U mande deseonoeide

(OMPANIA; TROTKA GAMES / EN PREPARACION: PC/ GENERO: JDR

muy cerca de lrvine, y alli estan desarro-
llando «Arcanum, un Juego de rol para
PC que mezcla con maestria un mundo indus-
trial en donde residen orcos, humanos, enanos,
elfos y otros seres tipicos en este género. All pu-

T‘ roika Games tiene sus cuartel general

dimos conversar con Tim Cain, Leonardo Bo-

yarsky y Jason Arderson, que nos convencieron

de que «Arcanumy se diferencia bastante de los

JDR a los que estamos habituados.

EL NACIMIENTO DE NUESTRO
0TROYO

La creacion del personaje en «Arcanumy no tie-
ne mucho que ver con lo visto habitualmente.

Podremaos eleqir una raza, pero no asi una dase,
ya que Troika Games ha decidido que todos los
personajes vayan evolucionando segun nuestro
propia qusto. Para ello, existen muchas y varia-
das habilidades que van desde aprender magia

oz
= xP

de curacion o ataque hasta la creacion de en-
gendros mecanicos que nos permitan sobrevivir

en ese mundo tan hostil. Si queremos que nues-
tro enano por ejemplo, sea un fantastico ladron
debemos asignar mas puntos de experiencia a
|as habilidades de abrir cerraduras, andar sin
hacer ruido o creacion de venenos. Si ademas,
deseamos curarlo usando hechizos, debemos
tener en cuenta que el uso de magiay tecnolo-
gia son inversamente proporcionales, es decir,
queamas magia menos tecnologiay viceversa,
porlo que debemos mantener un equilibrio en-
tre-ellas. Enero sera [a fechaelegida para su
puestaa la venta.
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Pref'fliew

DEV". MAY CRY C ATION 2 A diferencia de otras compaiiias, lo que in-

cluye algunos de los pesos pesados de la industria japonesa, Capcom no quiere limitarse a incidir
sobre temas y titulos harto conocidos, en el universo de PlayStation 2, y nuevos y ambiciosos
proyectos se estan ya fraguando en sus estudios.

«Devil May Cry» es la nueva criatura de Shinji Mikami, responsable de algunas de las franquicias
de mayor éxito de la compania, como «Resident Evil» 0 «Dino Crisis». «Devil May Cry» es un titu-
lo de accion que, una vez mas, adopta el mundo del terror y lo sobrenatural como base, para
centrar su trama en una historia en la que el jugador asume el papel de investigador de feno-
menos extraios, como los poltergeist y las posesiones demoniacas.

Se planea que el juego esté listo para la mitad del 2001, aproximadamente, aunque en Estados
Unidos y Europa probablemente no llegue hasta las Navidades.

EMPIRE EARTH s

/P Muchos achacardn a éste nuevo proyecto de Sierra, dise-

DAYTONA USA DREAMCAST/SEGH Parece que Sega no quiere dejar pasar la oportunidad de dar nueva
vida a algunos de los titulos més cldsicos de la compaiia, y la preparacion de una version Dreamcast de «Dayto-
na USA», uno de los titulos que hizo historia en el mundo de las recreativas, asi lo demuestra.

Las primeras imagenes de este nuevo «Daytonav, sin embargo, remiten mas a un proyecto que parece dirigido
aun“homenaje” que a una revision real del juego, puesto que apenas si se pueden encontrar diferencias signi-
ficativas entre el original (con unos cuantos afios a cuestas) y esta nueva versién de «Daytona USA», por sus
pantallas. La cuestion es saber si Sega planea ir més a fondo en opciones de juego (lo que puede incluir un mui-
tijugador online que se pueda plantear realmente interesante) o, simplemente, actualizar con més calidad téc-
nica un titulo que ya tuvo su momento, pero al que puede pesarle el tiempo transcurrido desde que hizo su
aparicion en los salones arcade.

HARN.BLOODLINE ARURAN, ELECTRONIC ARTS/PC

fiado por Stainless Steel, su aparente falta de originalidad: un juego de estrategia en que a través de distintas
épocas histdricas, el jugador debe alzarse como civilizacion dominante sobre la faz de la Tierra. Y quiza, nosin ra-
z0n. Sin embargo, parece que la intencidn del equipo de disefio se mueve mas hacia la consecucién de una per-
feccion y variedad sobre los resultados obtenidos de una premisa conocida, que hacia la revolucion e innovacion
en los conceptos. «<Empire Earth» se dividira en 12 épocas diferentes que el usuario podra jugar de manera con-
tinua, en forma de campanas, o de modo independientes. Un gran detalle en el disefio de escenarios y unidades,
yadaptar todo a un realismo bastante ajustado, es también uno de los objetivos del equlpo Curvas de dificultad
y aprendizaje son dos de los aspectos, por tanto, mas cuidados en el desarrollo,
asi como una cierta innovacion en las posibilidades del desarrollo de la accion
(misiones nocturnas y diurnas tienen mucho que decir aqui), pocas veces con-
templadas en un titulo de estrategia histérica.

Auran, creadores de «Dark Reign», juego distribuido por Acti-
vision y aparecido hace ya unos aios, es un grupo de progra-
macion australiano no demasiado conocido por el gran pabli-
<0. Algo que puede cambiar gracias a «Harn: Bloodline». Este
proyecto se basa en un universo de rol creado por N. Robin
Crosshy, y del que Auran posee los derechos (a perpetuidad)
para el disenio de juegos de ordenador.

Hace escasas fechas Auran llegé a un acuerdo con E.A. para la
distribucién de «Bloodline», que aparecera a mediados del
2001, y cuya accidn conjuga diversos elementos de rol, accion
y estrategia, en un universo medieval fantastico, regido por
un engine capaz de controlar aspectos de |A muy sofisticados,
¢ asi como un ecosistema que, parece, influird de manera deci-
siva en la jugabilidad.




MAGIC & MAYHEM: ART OF MAGIC

CHARYB 1/7¢ Cambiando de equipo de desarrollo
(el juego original fue creado por Mythos Games), aunque no
de concepto, «Art of Magic» pretende llegar mucho mds alla
que su predecesor, combinando algunas de las mejores virtu-
des de distintos géneros, como rol, estrategia y aventura, y
usando un espectacular engine grafico capaz de ofrecer algu-
nos efectos visuales realmente espiéndidos. El jugador asu-
me el rol de un hechicero novato que controla una de las fac- _
ciones que pugnan entre si, en un universo fantdstico, por
asumir el control de un mundo dominado por la magia.Arma- |
do unicamente con un nimero finito de hechizos y poderes, el [
jugador debe aprender a controlar y dominar los mismos para
dirigir a sus legiones en pos de la supervivencia, a través de
una gran variedad de misiones, en las que muchas veces pri-
ma la tictica y |a estrategia, mas que la accion directa.

= e ~_= -

IL2 STURMOVIK mapoox cames, BLuesYTE/PC La produccién de Maddox Games para
BlueByte eslo que se podria denominar como un simulador dedicado especialmente a los mas puristas.
No hablamos tan sélo de una mecdnica de vuelo que se estd adaptando con una fidelidad casi total a la
delos aviones que presenta, sino una apariencia absolutamente realista. Elimpecable modelado de ca-
da aeroplano, las exquisitas texturas, los cambios apreciables en los distintos modelos de un mismo
avidn (texturas, armamento, etc.), la simulacién fisica, etc. configuran a «IL2 Sturmovik» como un titulo
que los amantes del género perseguiran con avidez.

PROJECT I.G.L.» 5/PC Parece que de un tiempo a esta par-

te se ha puesto de moda la actualizacion del género de accidn 3D, virado hacia un compo-

nente mucho mas estratégico. Algo de agradecer, y que mas de una vez ha deparado agra- 1

dables sorpresas. La iltima, y que ya ha aparecido en estas paginas, es «Project 1Gl», ) ‘ ‘ d TIRIT
desarrollado por Innerloop y que parece contar con todas las cartas como para convertirse } . add e
en un gran éxito. Las primeras versiones que existen del software demuestran hasta que s 0O «&7 I8
punto este nuevo género del “thinker shooter’; como ha venido en Ilamarse, se impone so- i)

bre convencionalismos y atina numerosas virtudes que obligan al usuario a devanarse los

sesos sobre el tradicional “apunta y dispara’ Miiltiples detalles de calidad, empezando por

su engine grafico y terminando por el muy buen disefio de casi todas las misiones, hacen

que «Project IGl» se sitiie en el punto de mira de los aficionados a los juegos de calidad.

SONIC ADVENTURES 2 nreamcast/sonic Team, seca

Yuji Naka ha estado realmente ocupado durante los titimos meses. Varios pro-
yectos coordinados por uno de los genios de Sega, han dejado paso, finalmen-
te, a la continuacion de un titulo por el que mas se ha venido reconociendo a
Naka en los dltimos tiempos. «Sonic Adventures 2» trae, de nuevo, al persona-
je mds carismatico de Sega a las pantallas de los usuarios de Dreamcast, perpe-
tuando el concepto original con que la compaiiia rompio moldes en uno de sus
primeros juegos estrella para la consola. Sin embargo, Naka ha querido ir mu-
cho mas allé de lo que ofreci6 en «Sonic Adventures», para lo que ha utilizado
personajes y situaciones paco habituales en el mundo de Sonic, amén de crear
un universo mucho mayor y mas interactivo que el ofrecido en el primer titulo,
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i STARS! SUPER NOVA GENESIS
MARE CRISIUM, EMPIRE/PC La dltima produccién de
Empire es la continuacion, aungue no sea excesiva-
mente conocido para el gran publico, de un titulo
aparecido hace ya bastantes aiios que se definia por
ese estilo de estética absolutamente minimalista,
combinada con un innegable y altisimo nivel de di- )

version. Por otro lado, resulta no menos curioso saber SONIC SHUFFLE preamcas/seca ¢0travez Sonic? Siy no. «Sonic Shuffle» es uno de esos titu-

que el estudio que se encuentra tras este desarrollo, los en que el protagonista (los protagonistas, seria mas correcto) no es sino la excusa para mostrar un tipo
Mare Crisium, estd formado en su mayoria por miem- de juego que combina con acierto distintos estilos, que se pueden enmarcar mds en la categoria de “mini-
bros del equipo que crearon «Excel» para Microsoft. juegos; que de un titulo basado en un género concreto.

Todas estas anécdotas no sirven sino de presentacién Habilidad, puzzles, reflejos, velocidad. .. son solo algunas de las variantes que incluye la oferta de «Sonic
de un juego que se define por los cdnones mas clasi- Shuffle», con la que Sega pretende poner a disposicion de los usuarios de Dreamcast un titulo que retina-
cos de la estrategia, ambientado en el espacio exte- la suficiente variedad y cantidad, como para estar entretenido desde cinco minutos a varias horas. El titu-
rior, y donde el objetivo primordial es la conquista de lo aparecera en breve en nuestro pais.

distintos planetas. —

VEN OM GAMES DEVELOPMENT STUDIOS/PE Los equipos de desarrollo de los paises del Este y la antigua Union
Soviética, parecen emerger poco a poco como algunos de los mas originales y més capacitados técnicamente parael
disefio y creacion de engines, y nuevos conceptos de juego. «Venom» podria entrar en esta categoria, sin demasia-
dos problemas. El juego propone una serie de misiones en que la accidn y la estrategia se combinan, colocando al ju-

gador a la cabeza de un grupo de comandos que deben investigar supuestas actividades ovni por distintos puntos
del planeta, con el objetivo de acabar con lo que parece una invasion en toda regla. Combinando distintos aspectos
y estilos de juego de titulos que pueden ir desde «Rainbow Six» hasta «Project 1GI», «Venom» se perfila como un de
los titulos mas atractivos de los proximos meses.

mos esperar que The Bitmap Brothers estuviera tan cerca de tener a punto su «Z. Steel Sol-
diers», continuacién de aquel «Z» que rompié moldes en el mundo de la estrategia, hace
ya casi un lustro. Sin embargo, fuentes del estudio y de EON Digital aseguran que el juego
estara listo para finales del préximo mes de Febrero.

«Steel Soldiers» aborda la estrategia plagada de accidn, en un estilo similar al del titulo
original, aunque con un entorno muy diferente, donde las tres dimensiones se convierten
enverdaderas protagonistas del conjunto. Parece ser que, afortunadamente, la jugabili-
dad se verd influida decididamente por este apartado, a diferencia de otros titulos apa-
recidos con anterioridad, donde el universo 3D era poco menos que decorativo.

B wicromania’
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imon The Sorcerer» y su continua-

cidn (que, de manera hastante po-

co original se llamaba «Simon The
Sorcerer |1») fueron dos aventuras de las que
tradicionalmente se definen como pertene-
cientes a la vieja escuela, es decir, con gréficos
2D de scroll lateral e interfaz de sefialar y pul-
sar. A pesar de que aquella fue probablemen-
te la época mas prolifica del género, Simon
supo ganarse un hueco en el favor de muchi-
simos aficionados gracias, sobre todo, a unos
argumentos repletos de un gran sentido del
humor y unos didlogos extremadamente in-
geniosos y mordaces.
Ahora, cuando ya casi nadie se acuerda de
aquellos juegos y ademds las aventuras na vi-
ven precisamente su mejor momento, Head-
first demuestra tener bastante valor volvien-
do a la carga con la tercera entrega de la
serie. En «Simon The Sorcerer 3D» los prota-
gonistas vuelven a ser los mismos, y su carac-
teristico sentido del humor permanece intac-
to, pero parece ser que todo lo demds ha
cambiado, y mucho.

L Micromania |

queLara Croftinos qiiiera hacer pensay

tﬂq pregunten allniismo

Vuelve el antihéroe

UNA NUEVA DIMENSION

El cambio mas radical de entre todos los que
ha experimentado el juego con respecto a sus
antecesores es la introduccidn de la tercera
dimensién.Tal y coma indica su propio nom-
bre, «Simon The Sorcerer 3D» va a ser un jue-
go completamente tridimensional en el que
nuestro personaje tendrd absoluta libertad
para desplazarse por cualquier lugar de los
amplios escenarios.

Esta novedad ha condicionado de manera
inevitable el resto del desarrollo, y asf, 16gi-
camente, el planteamiento del juego se ale-
jard en parte del concepto clasico del género
y compartird algunos elementos con las
aventuras 3D més recientes; pero no temdis,
porque esto no quiere decir que Simon vaya a
ponerse unas prétesis de silicona y a coger un
par de pistolas (algo que, por otra parte, no
seria demasiado sorprendente dada la aficién
a la parodia que demuestran tener sus pro-
gramadores).

De hecho, nuestro héroe podré realizar la ma-
yor parte de las tareas a las que tenia acceso

La perspectiva subjetiva permite contemplar detalles
inapreciables desde la vista en tercera persona.

Los efectos visuales y la iluminacién prometen ser de
lo més variado y de muy alta calidad.

en sus anteriores juegos. Asi, por ejemplo, po-
dremos hablar con multitud de personajes
mediante el sistema tradicional de elegir una
de entre varias lineas de didlogo posibles, y
también tendremos que recoger todo tipo de

objetos para luego combinarlos entre ellos,
utilizarlos en la solucion de puzzles o simple-
mente para entregdrselos a otros personajes.
Sin embargo ahora, como novedad, podremos
correr, caminar a cuatro patas o alternar entre



La mezcla de elementos de varios géneros proh:ete
ofrecer un juego original y muy refrescante,

destinado a todo tipo de puiblico

L——-——__._,_

Los veteranos reconocerdn a algunos personajes de
entregas anteriores, aunque también habra nuevos.

la perspectiva subjetiva y una vista en tercera
persona, lo que abrira la puerta a puzzles mu-
cho més elaborados de lo habitual o a esce-
nas en las que la destreza y la rapidez de re-
flejos roben temporalmente el protagonismo
al razonamiento puro y duro. Incluso, en al-
gunas de esas escenas Simon podra hasta
morir, aunque afortunadamente contaremos
con vidas infinitas y tras cada “defuncion”
nuestro intrépido héroe resucitara con reno-
vadas fuerzas para volver a intentar el puzzle
0 la escena en cuestion. El resultado, en fin,
de esta mezcla de elementos augura un jue-
go que, permaneciendo fiel al espiritu de la
videoaventura, ofrecerd sin ninguna duda
una jugabilidad que serd mucho més variada
que nunca.

UNA SORDIDA HISTORIA

El argumento de «Simon The Sorcerer 3D»
continda justo alli donde se quedd el tiltimo
juego de la serie. Tras volver a la vida robando
el cuerpo de Simon, el malvado mago hechi-
cero Sérdido regresa a su castillo donde tiene

B LEY LY Uy
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Uno de los apartados que mds prometen destacar en
«Simon the Sorcerer 3D» es el artistico y grafico.

El espiritu de la videoaventura cldsica impregna

El sentido del humor, tan caracteristico en las entregas
anteriores, estara muy presente en este nuevo titulo.

este juego repleto de didlogos

preparado un receptaculo mas apropiado pa-
ra su espiritu. Afortunadamente el mago
Calypso consigue recuperar tanto el cuerpo
de Simon coma su alma, y lleva ambos hasta
el Templo de |a Vida para que puedan ser uni-
dos de nuevo.Tras despertar en el templo Si-
mon tendrd que completar el proceso de su
resurreccion y partir en busca de Calypso pa-
ra que le ayude a frustrar los planes de Sérdi-
doy,de paso y sdlo si no fuera mucha moles-
tia, a volver a su propia dimensién. Como era
de esperar, a lo largo de la aventura, que es-
tard dividida en seis capitulos, nos encontra-
remos con muchos personajes de los juegos
anteriores, como los ya mencionados Calypso
y Sardido, o el ayudante de este dltimo, el
despreciable Runt, pero también con muchos
otros de nuevo cufio, y que podrén ser tanto

ingeniosos y personajes disparatados

amistosos como malvados. Por lo que se re-
fiere al motor grafico del jueqo, aunque toda-
via es pronto para hacer una valoracion defi-
nitiva, podemos adelantar que el disefio de
los diferentes personajes serd, cuando me-
nos, sorprendente. Alejandose de cualquier
pretension de realismo, los personajes de «Si-
mon The Sorcerer 3D» estdn formados a par-
tir de figuras geométricas bastante simples
sobre las que se aplican las texturas de los
rostros, las ropas, etc. La apuesta es sin duda
arriesgada, porque la linea que separa lo sen-
cillo de lo pobre es muy fina, pero confiamos
en que Headfirst sabrd mantener el equilibrio
en un nivel adecuado.

En cuanto a los escenarios, su caracteristica
principal serd su gran tamaiio, lo que nos
obligard, en el caso de algunas localizaciones

Sonria,
por favor

5i hay algo que caracteriza a las dos prime-
ras aventuras de Simon es su disparatado
sentido del humor. Afortunadamente para

, todos los aficionados a la saga éste seva a
. mantener integro en ésta nueva entrega,

que una vez mas estara repletas de situacio-
nes comicas, dialogos absurdos, personajes
grotescos y, como no, de los comentarios sar-
casticos de su protagonista. Como muestra,
0s contaremos por ejemplo que cuando Si-
mon descubre que si muere en una prueba
resucitara en una de las plataformas espe-
ciales repartidas por todo el juego, su co-
mentario no es otro que “Esto empieza a pa-
recerse terrorificamente a uno de esos
extranos RPGs japoneses.” 0 bien podriamos
hablaros del campesine que esta casado con
la hermana de su padre y, por lo tanto, es su
propio tio. Ante la evidente “falta de luces”
de éste, Simon afirma: “Si, el incesto hace co-
sas curiosas con la genética’t En fin, sequro
que cogéis la idea,

exteriores, a correr a buen ritmo durante bas-
tante tiempo para cruzarlas de lado a lado.
Otros aspectos técnicos de los que habrd que
estar pendientes son los interesantes efectos
de luces, que en la primera version jugable
que hemos padido probar han resultado ser
sorprendentemente buenos, asi como de las
cdmaras, aunque todavia no acaban de estar
todo lo correctamente colocadas que cabria
esperarse y a veces entorpecen la vision de la
escena; en todo caso, es de esperar que tanto
éste como alglin que otro pequefio problema
mds sean corregidos en la version definitiva
del juego, que ya no deberia tardar mucho en
ver la luz.
Hasta que aparezca, procurad que la im-
paciencia propia de los viejos aventureros
nostélgicos no os consuma demasiado.
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estan desarrollando en estos
momentos con la intencion de
revolucionar el sector de los
juegos online masivos. En/la
mayoria de los casos adn les
falta, como minimo, un ano para
ver la luz, pero este mes os
proponemos un avance con
todos los juegos que podremos

disfrutar en un futuro préximo,

omania
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ADELLION

P COMPANIA: HonorBound

P GENERO: JDR

P FECHA DE LANZAMIENTO PREVISTA:
FINALES DE 2001

ste nuevo juego de rol que aun no ha llegado a la

fase beta nos sumerge en el mundo de «Ade

Ilion», de una extension de 2 000 millas cuadra-
das. Este tamano es enormemente exagerado, teniendo en
cuenta que los personajes tan solo podran recorrer 20 mi-
Ilas diarias, aunque esta cifra podra aumentar con el uso
de animales como caballos. La finalidad del juego es |a de
hacerse cada vez mas poderoso y esto se consigue enri-
queciendose, y para ser ricos tendremos que dominar te-
rreno, construir muchos edificios y saber gobernar a los pe-
ones que trabajaran las propiedades del jugador, Cuanta

L%

mds riqueza se tenga, mayor fama se tendra, y a mayor fa-
ma mayor influencia politica. El cuerpo que dirige el pla-
neta consiste en el Concilio de Salandorf (los cinco juga-
dores mas poderosos del jueqo), que sera capaz de tomar
decisiones que afecten a todo el mundo.El juego esta diri-
gido hacia todos aquellos jugadores veteranos de este tipo
de juegos que deseen dominar grupos enteros de NPCs
ademas de sus propios personajes.




AT '/ | ' CH
P COMPANIA: WORLD FUSION
P GENERO: JDR

P FECHA DE LANZAMIENTO PREVISTA:
MEDIADOS DE 2001

triarch» sera uno de los titulos que mas brillen

por su gran originalidad en cuanto a su plantea-

miento. Partiendo de las ideas propuestas en la
conocida teoria Gaia, que dice que un planeta actiia como
un gigantesco ser vivo autorregulandose constantemente,
nos introducimos en el mundo de Atriana. La trama que nos
propondra el juego es |a de formar parte de una de las espe-
cies que viven en el planeta y defenderla de los atagues de
otras especies. En Atriana conviven cinco formas de vida di-
ferentes, que no razas, las cuales, son tan distintas que cual-
quiera diria que se han desarrollado en diferentes planetas.
Los Cavalon son los maestros de la vida vegetal, los Unara
son los maestros de [as bestias del mundo, los Lokki son los
grandes exploradores del mundo, los Eshlar que son los gran-

DARK AGE
OF CAMELOT

» COMPANIA: MYTHIC ENTERTAIMENT
P GENERO: JDR

P FECHA DE LANZAMIENTO PREVISTA:
FINALES DE 2001

a kdad Oscura de Camelot nos situa, de la mano

de Mythic Entertaiment, en el reinado del rey Al-

bion, en los anas inmediatamente posteriores a la
muerte del famoso rey Arturo. Los jugadores se encontra-
ran en un mundo inmerso en el caos, ya que donde el rey
Arturo habia instaurado el orden, ahora reina la violencia
desatada por oscuras fuerzas que amenazan el pais. Se po-
dran escoger entre tres pueblos a la hora de crear el perso-
naje: Britanos, Celtas y Norses. Los britanos son los hahi-
tantes del actual pais de Albion, los celtas proceden del
salvaje y magico oeste de la isla de Hibernia, mientras que
los Norse son barbaros de |as tierras de Midgard, localizada
al norte de Albion. La magia, experiencia, clases, habilida-
des y otras informaciones de los personajes estan basadas
en el Rolemaster, El juego se encuentra en una etapa me-
dia de desarrollo ya que todavia se estd realizando la fase
alfa de testeo. Un titulo mas a la zaga de la escuela creada
por «Everquest» y «Ultima Onlines.

des constructores de Atriana y finalmente los molestos Ty-
russin, guerreros por excelencia. El juego en si se encuentra
aun en la fase alfa de testeo, aunque ya cuenta con unos gra-

ficos, que visto lo visto, seran mas que sobresalientes.

DAWN

P COMPANIA: GLITCHLESS SOFTWARE
P GENERO: JDR

P FECHA DE LANZAMIENTO PREVISTA:
PRINCIPI0S DE 2002

ste es sin duda alguna uno de los titulos mas pro-

metedores con los que nos hemos encontrado has-

ta el momento. <Dawn» propone la completa liber-
tad de juego sin las limitaciones de un argumento ya
predefinido. Por lo que cuando comience el juego, el mundo
se encontrara completamente virgen, tanto NPCs como juga-
dares comenzaran de cero y suya sera la obligacion de agru-
parsey formar asentamientos, que puedan derivar en ciuda-
des, paises o incluso imperios. Habra numerosas razas en el
juego, incluso razas submarinas y no habra ninguna clase es-
pecifica, sino gue habra total libertad de eleccion de habili-
dades. Otro aspecto a destacar es que cuando muera un per-
sonaje lo'haraipara siempre, con todas sus consecuencias.

Ademas sera posible el completo exterminio de una raza por

parte de otra. No habra spawns de monstruos como en otros

juegos, sino que los monstruos y NPCs se multiplicaran por

reproduccion sexual (no habra animaciones) al igual que lo
tendran que hacer los jugadores para que nazcan otros juga-
dores.Se podra modificar el terreno haciendo caminos, cam-
biando cursos de rios, construyendo edificios, etc. Habrd mu-
chos tipos de monturas y vehiculos. «Dawns atin se encuentra
en una fase muy temprana de desarrollo.

navegante

Problemas con «La Prision»

@£ Hola, en primer lugar quiero agradecer su seccién y a su
vez toda la revista, que encuentro muy interesante. Soy asiduo
comprador de Micromania desde 1993, aunque tengo revistas
suyas desde 1990 y nunca escribi una carta abierta, una carta al
director o similar quejandome de un mal servicio o de un juego
defectuoso, y eso que he tenido ocasiones para ello. La razén
de esta carta era para comunicarle mi disgusto y enfado con
Dinamic Multimedia y su producto: «La Prision», juego que
esperaba con entusiasmo que se ha convertido en una desi-
lusion. Me he puesto en contacto con Dinamic y el SAT de La
Prisidn y solo recibo excusas. Ya conocemos de sobra los fallos
anuales de la saga «PcFutbol» y sabemos que Dinamic suele
lanzar al mercado productos “casi” terminados y con muiltiples
fallos, que luego hay que completar con los archifamosos par-
ches Dinamic, que ustedes desde hace muchos afos ofrecen al
comprador de su revista. Ya me suponia algtn contratiempo,
pero esta vez me han indignado de tal forma que sélo puedo
quejarme y pedirles que sean imparciales a la hora de hacer un
reportaje o comentario sobre este juego. Yo sdlo les pido impar-
cialidad, cosa muy dificil hoy en dia en los medios de comuni-
cacion. Sé que Dinamic Multimedia es una empresa muy afin a
esta revista y al grupo Hobbypress, y que contratan mucha
publicidad, pero precisamente por esto tienen que mantener
muy especialmente su imparcialidad. Eso espero de esta revis-
ta ya legendaria en nuestro pais, que yo respeto y admiro. Mi
problema no es mas que una fotocopia del de muchos otros
usuarios, ya que tengo entendido que los problemas de servi-
dores son el pan de cada dia por la gran mayoria de “presos” El
juego lo adquiri el dia 4 de Noviembre y atin no he podido jugar
ni un solo minuto. Primero es el servidor de actualizaciones y
después, tras pasar esta “barrera’; me encuentro con el servidor
de login, que me dice que es imposible conectar. No lo entien-
do, lointento durante horas y nada, y me gustaria que este tipo
de datos estuvieran reflejados en ese articulo de la circel que
tendremos en nuestra revista Micromania. Gracias. Quiero
decirles que mi ordenador es un P-III, Voodoo 3000, 128 MB
RAM y modem de 56 Kb, y no creo que sea un PC desfasado
para jugar a este juego, aunque el problema radique en los
servidores.

E.C.G. (un usuario indignado)
Tanto para E.C.G. como para todos aquellos usuarios que sientan
la misma decepcion acerca de «La Prisién», decir que desde la Zo-
na Online nos hacemos eco de vuestras quejas y que ya llevamos
tiempo consultando e informdndanos sebre los problemas del
juego, tanto es asi, que en el nimero de Diciembre ya incluimos
una entrevista con Dinamic en la que sacdbamos a relucir esos
fallos. Esperamos que lo mds pronto posible se vayan solucio-
nando todos y cada uno de ellos, y que «La Prision» pueda ser el
juego que todos los usuarios esperan.

Web de juegos multijugador

@{  Lacuestion es que hace unos meses ileve a cabo una idea
de crear una pagina web sélo destinada a los juegos multijuga-
dor. En este tiempo he recopilado un gran nimero de juegos
muy desconocidos, pero no por eso faltos de calidad. Quiza le
interesaria comentar algo de ella en su seccion, ya que creo que
puede ser de mucho interés para los lectores. La direccidn es
http://www.juegaenred.com/
Espero que os guste mi web.

David Puig Rojas (webmaster@juegaenred.com)

Una nueva direccidén para los fandticos de los juegos. Ya veis como
poco a poco va creciendo la comunidad online en castellano.

[ Micromania (4B




NIGHTS
P COMPANIA: BIOWARE
p GENERO: JDR

- P FECHA DE LANZAMIENTO PREVISTA:
- FINALES DE 2001
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todos aquellos fanaticos de titulos como «Bal-
A dur's Gate» o «lcewind Dale, el nombre de

«Neverwinter Nights» les tiene que resultar
gratamente familiar. Bioware ha querido subirse al tren de
los juegos online aportando su grano de arena y trasla-
dando el mundo de los reinos olvidados a un juego online,
que también se podrd jugar en modo de un jugador. Peroa
diferencia de juegos como «Everquest» o «Ultima Onlines,
nose jugard en servidores dedicados, sino que cada juga-
dor podrd hacer de servidor y crear sus propios mundos
anline para que otras personas jueguen en ellos. Se res-
petara por completo todas las normas de A&D camo ya su-
cedia en «BG1» y «BG2». El juego nos ofrecera la posibili- |
dad de contar con siete grandes razas'y once profesiones,
teniendo una gran variedad de eleccion y, lo que serd mas
interesante, la posibilidad de importar los personajes de |
| «Baldur’s Gatex a este nuevo juego. «Neverwinter Nightss
es un juego que promete mucho y que serd el deleite para
| todosaquellos incondicionales de los titulos de Bioware.

P COMPANIA: REAKKTOR MEDIA

P GENERO: JDR

P FECHA DE LANZAMIENTO PREVISTA:
FINALES DE 2001

n «Neocron» nos adentramos en el siglo XXVl en

una megaldpolis humana, situada en un mundo

devastado por una guerra nuclear. La ciudad, Neo-
cron, ha sido construida de forma que es completamente au-
tosuficiente y es controlada de forma muy estricta por los
cuerpos de sequridad. El papel que nos plantean en «Neo-
cron» es el de ser ciudadanos de esta ciudad, donde debere-
mos trabajar, comer, dormir, pero donde también podremos
convertirnos en criminales, ladrones, asesinos, hackers...
La principal novedad que aporta al género este titulo es que
sera de accion al estilo de «Quake |l1», es decir, los disparos
estardn a la orden del dia y los combates no se haran por tur-
nos como en otros titulos. Inicialmente, habra cuatro clases:
el tanque, el ojo privado, el espia y el monje psionico. A partir

Los proximos
lanzamientos estaran
ambientados en su
W EVOERE
mundos futuristas o de
caracter fantastico
medieval

ULTIMA WORLDS ON LINE

P COMPANIA: ORIGIN

P GENERO: JDR

P FECHA DE LANZAMIENTO PREVISTA:
FINALES DE 2001

a esperada sequnda parte de «Ultima Online» va to-
L mando forma cada vez con mas fuerza, y cuanto

mads tiempo pasa mds prometedoras son las image-
nes del juego.El juegonos situard en una Britannia futurista
que hasufrido un cataclismo que la ha modificado por com-
pleto.El mundo constara de tres continentes y de tres razas:
humanos, meers y jukas.Mezclando el mundo medieval de la
Britannia de siempre, con uno futurista de la mano de a ra-
za juka. Se ha ideado que el juego esté estructurado por ni-
veles de experiencia como en «Everquests, pero desde Origin
seasequra que se sequird manteniendo la estructura social y
econdmica que imperaba en «Ultima Online» y que no sélo
se podrd ganar experiencia matando enemigos sino también
trabajando y desarrollando las habilidades. La fase de tes-
teo de la beta empezard a mediados de este afio y los afor-
tunados betatesters seran seleccionados entre todos los
usuarios de «Ultima Onlinex.

de estas clases se podra desarrollar las diferentes habilida-
des como caza recompensas, hacking, comercio, robo, etc. El
combate en primera persona contra otros jugadores serd una
opcidn, sin embargo, si se mata a mucho gente la reputacion
puede disminuir enormemente haciendo que no haya nin-
gun lugar sequro para el jugador. El juego se encuentra en
un nivel de desarrollo medio y la beta estard disponible en
un plazo de tiempo breve.

SHADOWBANE
) COMPANIA: WOLFPACT STUDIOS
P GENERO: JDR

P FECHA DE LANZAMIENTO PREVISTA:
FINALES DE 2001

hadowbane» recoge los elementos principales
s de «Everquest» para anadir las suyas propias y

[levar hasta las tiltimas consecuencias el rol on-
line medieval. Primeramente, es el primer juego de rol on-
line que incluye integrado un avanzado sistema de técticas
de guerra; es decir, se incluyen sitios de ciudades, conquis-
tas de territorios y numerosas formaciones y tacticas de
combate en grupo. Ademds de combatir entre ellos mis-
mos, los jugadores podran dedicarse a explorar el mundo,
buscar tesoros, amasar fortunas, etc... Una de las principa-
les diferencias que ofrece es que los combates entre juga-
dores no estaran limitados a una diferencia de niveles, por
lo que cualquiera podrd enfrentarse a otros jugadores. El
juego contara con zonas seguras como ciudades donde no
se podran celebrar combates, pero fuera de ellas habra que
estar preparado para la lucha contra los PKs (Player Ki-
Ilers).Y lo que creard mas polémica es que se podra obte-
ner experiencia por matar a otros jugadores, aspecto no-
vedoso en este tipo de juegos. Ademds se asegura que
cada agrupacion de jugadores podra contar con un asen-
tamiento equivalente a su nimero, desde ciudades hasta
imperios. Se encuentra en estado medio de desarrollo.
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Como crear el mejor personaje
online de Diablo 2

EL PALADIN

El Paladin o el “Hombre Santo” es un personaje que retine una serie de habilidades tinicas en el juego. Esas
habilidades le convierten en un muy apreciado compaiiero de partida ya que dispone de una serie de auras, de-
fensivas y ofensivas, que le benefician tanto a él como a todo su grupo. Sin embargo, atin disponiendo de estas

Las posibilidades de este personaje son muy amplias, pero no-
sotros 0s vamos a recomendar las que nos parecen mds ade-
cuadas. Por ejemplo, en las habilidades de combate, dispone-
mos del fantdstico “Ahinco” que realiza un rapidisimo ataque a
todos los enemigos que tengamos adyacentes, La“Em-
bestida’; que daré un fuerte golpe en carrera con
el escudo a un enemigo o la“Conversidén” que
te dard la posibilidad de unir a una criatura
atucausay que pelee juntoa ti (parecida
a una habilidad del nigromante).
En lo que se refiere al equipo de comba-
te, nosotros te sugerimos que utilices ar-
mas de una mano y un escudo. Si el ar-
ma tiene robo de vida y mand mucho
mejor ya que, conforme golpeemos a los
enemigos, nos iremos recargando y evitare-
mos morir (0 al menos se lo pondremos mas dificil
al enemigo) y con la recarga de mand podremos sequir
utilizando nuestras habilidades activas sin preocuparnos de
quedarnos sin mana suficiente. Si queremos, podemos utili-
zar un arma de 2 manos (que hacen mucho mas da-
fo) sin emhargo tendremos que ir con mucho
més cuidado, ya que nuestra defensa se resentira
al no utilizar un escudo (un arma de dos ma-
nos utilizando “Ahinco” es una combinacion
terrible).
En lo referente a las auras, hay para todos
los gustos. Respecto a las ofensivas
destacamos “Espinas’ una especie
de Doncella de Hierro del Nigro-
mante, es decir, las criaturas al
atacarte se danardn a si mis-
mas. Quiza una de las mejo-
res, si no la mejor, es la“0la
de Frio Sagrada” Este aura
congelard a todos los enemi-
gos que se encuentren en un
radio cercano al Paladin, ralen-

El Paladin es un personaje muy
interesante porque representa
una mezcla perfecta entre las
clases luchadoras (amazona, }
barbaro) y las clases magicas (‘ N1
(hechicera, nigromante),
contando con hechizos muy
interesantes,

auras, no es un personaje precisamente débil en combate, sino todo lo contrario.

tizando sus movimientos y ataques. Esta es muy recomenda-
ble en las fases en las que nos enfrentamos a hordas de cria-
turas pequenas .y muy rapidas (Acto 3, por ejemplo) o contra
ciertos jefes de final de acto (Duriel, del acto 2).“Concentra-
cion” también es muy Gtil, al aumentar el dano que re-
alizamos al atacar. En cuanto a las Auras Defen-
sivas, destacamos las 3 elementales: Frio,
Fuego y Rayos; sobre todo esta tltima. Co-
mo todo buen jugador de «Diablo 2» sa-
be, los jefes mds temidos son los que
expulsan rayos de su cuerpo al atacar-
les, sobre todo si nos pillan despreveni-
dos (pueden matarnos sin que apenas
nos demos cuenta). Con este aura ti y to-
do tu equipo recibiréis un bonoa la defensa
o3 elemental contra Rayos (imprescindible con-
—"traDiablo para poder aguantar el cuerpo a cuerpo
mientras nos“llumina” con sus rayos eléctricos).
Los atributos mas recomendables para subir con el nivel...,
pues todos. Uno de los riesgos de llevar un Paladin es caer en
la tentacion de pensar que es un Barbaro y subir exclusiva-
mente la Fuerza, la Destreza y la Vitalidad. La Energia (a fin de
cuentas, el mand) para un Paladin es casi tan importante co-
mo para una Hechicera o un Nigromante. Sin embargo tam-
bién es fécil caer en la tentacion de subir mucho la Energia
descuidando la Fuerza y la Destreza; piensa que por muy altas
que tengas las auras y mucho mana del que dispongas, a los
enemigos los mataras en combate. Ademads una fuerza alta te
permitird llevar mejor armadura, escudo y arma, con todo lo
que esto supone. De esta forma nosotros te recomendariamos
que los primeros niveles invirtieras un punto en cada atributo,
sumando al principio el 5° punto restante en Fuerza, pero in-
virtiéndolo en sucesivos niveles en la habilidad en |a que con-
sideres que flojeas mas.
Asi pues podriamos considerar al Paladin como un “hibrido”
entre los personajes denominados “Luchadores” (Barbaro y
Amazona) y los “Magicos” (Nigromante y Hechicera).
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AURAS DEFENSIVAS

Resistencia al Fuego (Nivel 1), Resistencia al
’ Frio (Nivel 6), Resistencia a los Rayos (Nivel
12): Pasivos. Aumentan el valor de resis-
tencia de tu personaje y de todo tu gru-
po a ese tipo de ataques. Si bien los
tres son importantes, quiza el de Ra-
yos sea el que mas, debido a los jefes
“traicioneros” que los expulsan al ser
atacados. A mayor nivel, mayor porcentaje
Ra - de mejora y mayor radio de accion.
: % Desafio (Nivel 6): Pasivo. Aumenta por-
L)

centualmente el indice de defensa tu-
yoy de tu grupo. A mayor nivel, mayor
porcentaje de mejora y mayor radio de

g ‘i accion.

Vigor (Nivel 18): Pasivo. Aumenta la velocidad y resistencia de tu
grupo. Es itil si tienes que recorrer grandes distancias de mapaa
gran velocidad. A mayor nivel, mayor velocidad, recuperacion de
resistencia y mayor radio de accion.

Meditacion (Nivel 24): Pasivo. Aumenta el indice de recuperacion
de mana tuyo y de tu grupo. Muy iitil si en tu grupo hay alguna He-
chicera o Nigromante. A mayor nivel, mayor porcentaje de recupe-
racion y mayor radio de accion.

Redencion (Nivel 30): Pasivo. Consume los cuerpos de los enemigos
muertos a cambio de vida y mana para ti. Si hay alguin Nigromante
en tu grupo mejor que no lo utilices. A mayor nivel, mayor recupe-
racion de vida / mana y mayor radio de accion.

Salvacion (Nivel 30): Pasivo. Reduce el daiio producido por Fuego,
Frioy Electricidad a tiy a tu grupo. A mayor nivel, mayor porcenta-
je de proteccion y mayor radio de accion.

AURAS O%TEl%BWAS

Fuerza (Nivel 1): Pasivo. Aumenta el dano producido por ti y tu gru-
po. Muy iitil al principio del juego. A mayor nivel, mayor dafo pro-
ducido y mayor radio de accion.

Espinas (Nivel 6): Pasivo. Devuelve al atacante un porcentaje del da-
fio sufrido por ti o tu grupo. A mayor nivel de habilidad, mayor por-
centaje devuelto.

Concentracion (Nivel 18): Pasivo. Aumenta el indice de dafio reali-
zado por ti y tu grupo y reduce la posibilidad de que el ataque de tu
grupo quede interrumpido. A mayor nivel, mayor indice de dario y
menores posibilidades de interrumpir tu ataque.

Ola de Frio Sagrada (Nivel 18): Pasivo. Congela y retarda a tus ene-

Diasne

migos. Muy util contra todo tipo de criaturas. A mayor nivel, mayor porcentaje de congelacion y mayor radio de accion.
Fanatismo (Nivel 30): Pasivo. Incrementa la velocidad de atague y el porcentaje de acierto. A mayor nivel, mayor el porcentaje.
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HABILIDAD EN COMBATE

Ahinco. (Nivel 12): La habilidad estrella del Paladin. Ataca a nume-
rosos enemigos adyacentes a una velocidad muy alta. A mayor ni-
vel, mayor porcentaje de ataque y mayor numero de impactos re-
alizados en el mismo asalto.

Embestida (Nivel 12): Carga contra un enemigo que no esté adya-
cente y le golpea con el escudo. Muy aconsejable en duelos contra
otros jugadores. A mayor nivel, mayor porcentaje de ataque y de
dano.

Conversion (Nivel 24): Convierte a criaturas a tu causa para que pe-
leen junto a ti y tu grupo contra los enemigos. A mayor nivel, ma-
yor porcentaje de conversion y mayor duracion de ésta.

PERSONAJE PALADIN

2-Fuerza 11- Lo guardamos 18-Con el punto 26- Ahinco

Punto dado por 12- Con los puntos guardado y el del 27- Resistencia
Akara. Resistencia al guardados y el del nivel: Ola de Frio a Rayos

Fuego nivel: Ahinco, Sagraday 28- Resistencia
3-Fuerza Embestiday Concentracion a Rayos

4- Golpe Resistencia 19- Venganza 29- Ahinco

5- luJ'ﬁuardamos a Rayos 20- Ahinco Puntos dados por
6- Con el punto 13- Ahinco 21- Purificacion Tyrael.Unoa Ahinco
guardado y el del 14- Ahinco 22-Vigor gudFdamos
nivel: Fuego Sagrado 15- Ahinco 23-lo guardamos 30 Con el punto

y Espinas 16- Objetivo 24- Con el punto guardado y el del

7- Resistencia al Frio Bendecido guardado y el del nivel: Redencion
8-Fuerza 17-Desafio nivel: Conversion y y Salvacion

9- Sacrificio Libro de Habilidad. Meditacion

10- Plegaria Lo Guardamos 25- Ahinco

ael

«EverQuest»

iHola, gente de Micromania! Os escribo para haceros
unas cuantas preguntas sobre «EverQuest». Un grupo de ami-
gos y yo queremos comprarnoslo estas Navidades, y necesita-
mos saber algunas cosas: 1); Cuanto cuesta darse de alta en el
servidor, o lo que quiera que se haga y cdmo se hace? 2);Hay
que pagar con Visa? 3);Cuanto cuesta mensualmente?
4);Podriamos crearnos un grupo como los “Diablos de
Hispannia’ o seria mejor unirse a ellos? 5);Hay alguna cosa, no
mencionada por mi, que debiera saber? 7);Merece la pena
pagar cada mes, ademas de comprarse el juego y pagar las
horas de Internet que uses (aunque sea con tarifa plana)?

Gracias por atender a mis preguntas.
RSM

Alcomprar «Everquest» disfrutas de un mes gratuito y no cuesta
nada darse de alta en el servidor. Fl pago se efectiia mediante
tarjeta de crédito y se puede escoger entre pagar mensualmen-
te, cada tres meses o cada seis. Al mes cuesta alrededor de 105,
lo que hace que con el cambio del dolar, un mes puedas pagar
una cantidad y al siguiente tener que pagar mds, o con suerte
menos..., pero, vamos, en pesetas oscila entre las 1 500 pesetas
ylas 2 000. Para crear un clan en «Fverquest» es necesario con-
tar con al menos diez jugadores y es completamente libre, se
puede crear un clan nuevo o si lo preferis y sois aceptados, po-
déis entrar a formar parte en las agrupaciones espaniolas que
existen en el juego. Sobre si merece la pena o no pagar cada
mes..., pues si consigues aprovechar el juego y pasdrtelo bien
(que es lo que les pasa a casi todos los que juegan a él), te ase-
guro que merecerd la pena.

Juegos de rol online

iHola! Ya hace mucho tiempo que me compro vuestra
revista y quiero deciros que me simplemente me encanta,
sobre todo vuestra seccion de la Zona Online. Bueno, no soy
exactamente un novato en esto de los juegos online, pero
tampoco un veterano, mi experiencia radica en juegos como
«Quake II» y «Quake lIl» o «Half Lifex, pero tltimamente me
estan llamando mucho la atencidn los juegos de rol online,
como «Everquest», «Asheron’s Call», o el «Ultima Online» y me
gustaria saber si ademds de estos tres juegos, existen mas o si
se estdn desarrollando juegos nuevos y cudles me recomen-

dariais.
Luis

Pues veras, Luis, en el niimero de este mes incluimos un re-
portaje especial sobre los juegos online que estan al llegar y,
aunque a algunos aun les queda hastante tiempo para ver la
luz, podrds hacerte una idea de lo que nos depararan los juegos
online del nuevo milenio, que prometen ser muchos més inte-
resantes, si cabe, que los que estan actualmente en el mercado.

GO EDTEN 75
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on muchos los objetos que se pueden conseguir en

«Diablo 2», y aunque no es la primera vez que en

un juego encontramos nombres de objetos que lla-
man la atencidn, ante el que nos encontramos en este caso,
no podemos hacer mds que preguntarnos en qué estaba pen-
sando el que le puso este nombre: Médscara de la muerte de la
Vida.

Haciendo el pino

200048028

ualtain, un viajero druida elfo del bosque,

se encontrd frente a un extrafio suceso en

«Everquest». Estaba recorriendo las exten-
sas llanuras de |as Karanas, cayd al suelo, y cuando se
quiso levantar, en vez de hacerlo normalmente, empe-
20 a andar boca abajo... extraio, pero, desde luego es
un fallo muy gracioso.

La torre sonada

espués de mucho tiempo los Diablos de His-

pannia han conseguido colocar por fin una to-

rre en el servidor de Drakenfelchs, para ello tu-
vieron que realizar un gran esfuerzo economico, pero ya
existe una torre emplazada en el continente de Felucca
(mediante el sistema de ebay). Como prueba esta instan-
tanea, en la que posan en formacian de honor celebrando
su nueva adquisicion. Esperemos que pronto otros espa-
noles puedan consequir la suya. Dentro de los muchos ti-
pos de edificaciones que pueden comprar los jugadores, la
mas importante, después del grandioso castillo, es la To-
rre, una gran fortificacion de tres plantas. Con la masifica-
cion de casas que sufre Britannia actualmente es imposible
poder poner una nueva, ya que no hay espacio fisico. Por
lo que la tinica forma de consequir una torre es comprando
una que ya esté emplazada, aunque son caras.

ace ya unas semanas que Verant incluyd en «Ever-
H quest» una serie de misiones épicas para cada clase

del juego. Pero mds que épicas son misiones imposi-
bles, ya que en todas se necesitan objetos que se obtienen de
dragones o de otros seres terribles. Bien, pues aunque parezca di-
ficil, cada vez son mds los jugadores, siempre
{ dentro de una minoria, que ya han conseqgui-
do una de esas armas épicas (todos extranje-

que algtin espariol encuentre el valor y el co-
raje necesarios para emular la hazafa.

16 Amatesa
J

s.un orgullo anunciar que por fin hay un espanol

que ha conseguido llegar a ser King en «Diablo

2» tras muchos esfuerzas, esperamos que no sea
el inico y que pronto otros espanoles leigualen.

EI.ASEIESS COIVL

Blizzard se ha propuesto conseguir mas ventas de «Diablo 2» con
vistas a la campana navidefia, por lo que ha grabado un anuncio
para television de 30 sequndos. En el anuncio se pueden ver algu-
nas de las secuencias cinematograficas mas espectaculares del
juego que a primera vista hace pensar al espectador que en vez de
un juego se anuncia una pelicula.

Sega y Motorola llegan a un acuerdo por el que la primera desa-
rrollard juegos con graficos de alta resolucidn para los méviles de
Motorola de la praxima generacién. Su fecha de salida atin no esta
clara, pero Sega adelanta que los usuarios dispondran de un ex-
tenso catalogo de titulos donde elegir; tan sélo tendran que des-
cargarlos desde Internet. Los nuevos maviles vendran con un juego
ya preinstalado, cuyo nombre es «Borkov», donde los usuarios de-
beran mover bloques situados en una tabla con el objetivo de ob-
tener una figura igual a la observada en la pantalla anterior, un
juego muy parecido al cldsico Tangrama.

Sierra y Havas Interactive se hacen con los derechos de la exitosa
pelicula de El Gladiador, dirigida por Ridley Scott, por lo que pron-
to anunciaran un juego basado en dicha pelicula, aunque desde
Havas Interactive aun no se asegura que tipo de juego sera.

Lucasarts bautiza a su RPG online basado en el fabuloso mundo de
Star Wars con el nombre de: «Stars Wars Galaxies». El juego que se-
ra desarrollado por Verant («Everquest») promete contentar a to-
dos los fans de la saga de la Guerra de las Galaxias. Asi mismo se ha
abierto la pagina oficial del juego: www.starwarsgalaxies.com

En nuestro afan por descubrir y conocer las mejores paginas
sobre juegos online por Internet este mes hemos topado con
dos paginas excelentes, para dos excelentes juegos.
Primeramente tenemos una de las webs mas completas que
hemos encontrado sobre «Everquest» en espanol, www.gra-
navenida.com\everquest, donde podremos encontrar todo ti-
po de informacion.

Por otro lado esta www.halfrules.com, una de las paginas
mds completas sobre el «Half Life» y todos sus mods, y que se
actualiza diariamente.

Ila If Hilles.com
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A Debate

En nuestro afan de hacer cada vez mejor la Zona Online y para
celebrar el nuevo milenio que comenzamos queremos estre-
nar una nueva seccion llamada A Debate, donde os propondre-
mos que opinéis sobre los temas mas candentes del sector de
los juegos online. Para empezar os proponemos el siguiente
dilema que afectara a los usuarios de juegos online dentro de
poco: ;Juegos de rol online basados en mundos medievales
(«Ultima Online», «Everquest», etc) o basados en mundos fu-
turistas («Anarchy Online», «Star Wars», etc)?

T : ! -

Ju lista

En el ranking de este mes hay que destacar la consolidacion de
«Everquest» en el primer lugar y el avance de posiciones de
«Counterstrike». Ademas «Ultima Online», como animado por
el anuncio de su pronta ampliacidn, va escalando puestos.

Si queréis aportar vuestro voto, no tenéis mas que enviarloa la
direccion de la Zona Online.

o2
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Everquest

Counterstrike
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Diablo Il
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Ultima Online
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Vampire La Mascarada

(-3
1

Unreal Tournament
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Baldur s Gate II te recomienda

3D Prophet ITI MX

20 millones de triangulos por segundo

700 MegaTextels/s

350 MegaPixels/s

Ancho de banda: 2,9 GB/s

La dnica con memoria SDRAM ultra rapida de 183 Mhz

BALDUR'S GATE™ II: SHADOWS OF AMN™: Desarrollo y ©2000 BloWare Corp. T
Shadows of Amn, Forgotten R I logolipo de Forgotton Realms cod Dunge
logetipe de TSR son marcas re:
Todos los derechos reserva
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Guillermot

a division of Guillemot Corporation

SI LOS MEJORES JUEGOS APUESTAN POR NOSOTROS, QUE EXCUSA TIENES TU PARA NO TENER ESTA TARJETA.
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PRIMERAS NOTICIAS SOBRE «GIANTS: CITIZEN

ABUTO» SE HICIERON PUBLICAS GRACIAS A LA

APARICIAN DE UN VIiDEO QUE VIO LA LUZ HACE YA

ALREDEDOR DE DOS AI:JCIE‘-; UN SORPRENDENTE

_DUGLIMENTD RUE NOS HA SERVIDO PARA MANTENER UN

INTERES MAS @UE JUSTIFICADO DURANTE TODO EL

DESARROLLO DEL TiTULO. ENTONCES, EL PROGRAMA

AUN SE ENCONTRABA EN UNA FASE TEMPRANA DE

DESARROLLO PERO YA SE PRESAGIABA LN TiTULO EN EL

QUE SE ESTABA LLEVANDO A CABO UN PLANTEAMIENTO

ARRIESGADO Y CLARAMENTE INNOVADOR. ERA UNA

BUENA PROMESA DE PLANET MOON, Si, Y AHORA HA

LLEGADDO EL MOMENTO DE VER S| SE HA CUMPLIDO.

Micromania

0 es precisamente Planet Moon
una compania que haya desarro-
llado juegos convencionales, sin
embargo su exito anterior de mas
renombre, «<MDK», no destaco por lainnova-
cidn en la formula de su juego, sino por el
planteamiento, por el inconfundible estilo
que forma parte de la firma. «Giants» es dis-
tinto, su diseno parte de varias ideas conoci-
das en el dmbito del desarrollo, pero revela
un fuerte cardcter, si no pionero, si al menos

innovador. Para que un programa esté hien
hecho no ha de ser radicalmente distinto ni
ha de pasar necesariamente el filtro de la ori-
ginalidad, pero cuando una compania asume
el riesgo de innovar y el resultado es tan sa-
tisfactorio como el que se da en el programa

que nos ocupa, asistimos a uno de esos mo-
mentos en la historia de los videojuegos que
sirven de referencia. Un paso-adelante que
sin llegar a ser revolucionario, si permite abrir
nuevas posibilidades en el sector del softwa-
re de entretenimiento.

ESTRATEGIA IMPLICITA

«Giants» es fundamentalmente un juego de
accion aderezado conalgunas dosis de estra-
tegia que percibimos sutilmente, y en muy
pocas ocasiones de una manera convencio-
nal. La estrategia, o mejor [a tactica de
«Giants», es un elemento intrinsecoal plan-
teamiento del programa como juego de ac-
cion. No son elementos que se suman de for-
ma artificial, sino que ambos se encuentran
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Los Tres persongjes
principales son
adversarios pero, mas
alla del enfrentamiento,
estdan relacionados
entye sty con la
historia, encgjando en
untodo con forma
precisd

;‘ sInfraestructuras

Todos los escenarios de «Giants» son, a pesar de
su exotica apariencia, campos de batalla disefia-
dos a tal efecto. Hay una notable diversidad de
estructuras resultando facil reconocer a qué raza
pertenece cada una. Fortalezas, torretas de vi-
gia, torres de defensa, fosos, garitas, barricadas,
murallas...y los Listillos que, como cabe espe-
rar, edificaran sus tiendas, tabernas, casinos y
demas zonas de recreo para nuestro gozo. Cada
escenario de «Giants» es casi como un gran par-
que tematico para el combate y también, por su-
puesto, para la diversion.

unidos de tal forma que en cualquier mision

necesitaremos |levara cabo tdcticas adecta-

das, muchas veces sin darnos cuenta, es de-

cir,sin que haya planificacion alguna. Simple-
| mente probamos, utilizamos los recursos que
tenemos a mano y ensayamos formas de
combatir. Asf el aprendizaje nos permite cada
vez mds agudeza a la hora de planear las mi-
siones. Sequin la raza,y gracias a la experien-
cia, iremos descubriendo el mejor modo de

combatir. Esto, que puede ser algo confuso

desconaciendo el programa, se hace evidente

al jugar. Se trata, en resumen, no de ejecutar

un plan trazado, sino de probar, y en base a
es0,aprovechar la experiencia para posterio-
res ocasiones en las que se den circunstancias
parecidas. La utilizacion tactica del terreno, el

empleo de fas armas y objetos, [a eleccion de
los objetivos por prioridad y, como siempre,
tener contentosa los Listillos (Smarties), son

{también otros rasgos comunes a la estrate-

gia. Pero el empleo de los Listillos observados
Como fecursos no es algo que podamos con-
trolar. Mds bien es el progreso linealy prede-
finido de la historia en el cumplimiento de los
objetivos de las misiones lo que nos hace
avanzar. Cuanto mejor resolvamos [a papele-
ta, mejores ventajas obtendremos de los pe-
quenios seres pero sélo hasta cierto punto.

El verdadero valor estratégico de estos seres -

con libre albedrio se revela en los diferentes
modos multijugador mientras que en el de
aventuraresultan unsoporte fundamental al
desarrollo del guién.

Entre “listillos” anda el juego

Los Smarties, o Listillos, son los nativos ances-
trales de las islas de Dorion. Constantemente es-
tan amenazados con pasar a formar parte de la
dieta diaria de Kabuto. El juego esta basado en
el cumplimiento de misiones cuyos objetivos se-
ran impuestos por los Listilles en la mayoria de
los casos y estos a cambio nos daran la pesibili-
dad de obtener nuevos equipos y armas o ense-
nanzas de gran utilidad segtin el caso o nos di-
ran donde podemos encontrar a un companero
extraviado en el caso concreto de los Meccs. Para
Kabuto significaran la unica posibilidad de de-
sarrollar la facultad de procrear. Para conseguir
que los Listillos estén contentos hay que pro-
porcionarles la carne de unos animales nativos
llamados “Vimps'. Cazar Vimps es como explotar
los recursos energéticos en cualquier otro pro-
grama de estrategia ordinario. En adelante la
docilidad de los Vimps ira desapareciendo y ten-
dran fiereza mas que suficiente para entrar en
batalla, resultando cada vez mas dificil cazarlos.

El fantastico entorne
de la isla de [Dovrion es
un archipiélago
flotante en la
inmensidad del
Universo habitado por
und amplia faund, y
flova igualmente
utépicd, cuyas

de escendrios pdard Ld
aventird en «

AMPLITUD GIGANTESCA

«Giants» en modo aventura arranca con una

‘secuencia de introduccion en un skecht comi-
co en el que se intuye el cardcter sarcastico
de todas las secuencias de animacion presen-
tes en el juego. Tras la secuencia nos encon-
tramos en el pellejo de Baz, el protagonista
de los Meccaryns quien se ve irremisiblemen-
te obligado a apandrselas en un extrano lu=
gar, un archipiélago que no parece muy apa-
cible y cuyo mar parece flotar ep la
inmensidad del Universo. Al poco tendremos
el primer contacto con una raza nativa “amis-

tosa; los Listillos, a los que Baz tendra que:

ayudar a fin de que le ayuden a su vez a reu-
nirse con sus congéneres, para lo cual tendra
que enfrentarse a toda una fauna de criatu-

o cuarenta islas servivdn .:h;;,

tants > &%

ras, las mas fieras las Sea Reapers y el gigan-
te Kabuto. Ayudar a los Listillos reportara
los Meccs armas mds pesadas y objetos Gti-
les y tambien permitira que los cinco Meccs
vuelvan a encontrarse. Elvalor de los Meccs
es la tecnologia y.en ésta confian para vencer
-asus rivalescada vez con armas mas podero-
sas:y_precisas_y toda suerte de artilugios que
van desde'un jetpack hasta un arbusto con el
que camuffarse pasando por una megabom-
ba. El control directo del jugador recae sobre
el personaje de Baz, aunque los demas Meccs
iran perfectamente acompasados a sus mo-
vimientos. Por ejemplo, al disparar, los com-
paneros de Baz apuntaran hacia el mismo
punto exacto a no.ser que exista otra amena-
za. Ademds, podran recibir serjes de Grdenes p

| Wicromania 3
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Delphi pedra navegar en uno de los barcos de la reina No resulta nada facil sacarles las castanas del fuego a Siempre podemos acceder al mapa donde se muestran El arbusto dentro del cual se esconde el Mecc, Baz, es
de las Sea Reapers, Sappho. los Listillos en un entorno de criaturas tan hostiles, las islas que corresponden a la zona de la mision. un artilugio para coger por sorpresa a los enemigos.

Contodoes sus encantos

Puede que muchos hayais descubierto en Internet los rumores acerca de la censura visual que po-
dria afectar al programa. Es cierto que la compaiiia se ha visto obligada, para comercializar la ver-
sion en Estados Unidos, a modificar parte del juego cubriendo los pechos de Delphi con un trapito
y transformando el color rojo de la sangre en verde. Los estadounidenses sin embargo pueden en-
contrar un patch con el que devolver el juego a su forma original, con pechos y todo. jQué tremen-
da carga erdtica!

Como siempre, las sorprendentes cuestiones morales que afectan a algunos mercados -en especial
el estadounidense que parece estar abonado a estas polémicas- generan situaciones de lo mds su-
rrealista. Afortunadamente para nosotros «Giants: Citizen Kabuto» tendrd en su versién para el
mercado espanol todo su esplendor sin censuras ni omisiones, que por otro lado no hubieran afec-
tado significativamente a su interés.

La tecnologia aplicada en «Giants» logra
sovprender por la eficacia en la
representacion y fenomenos del entorno,
combinado con la belleza pldstica de su
disetio, en el estilo al que Planet Moon nos
tiene acostumbrados




Las bases y regiones de importancia estratégica estan
siempre bien custodiadas por los machos Sea Reapers.

Delphi ha de enfrentarse a sus congéneres en algin
capitulo del guidn cuyo desenlace es del todo incierto,

El lenguaje canalla

En el doblaje «Giants» también se distingue de otros programas. Esta claro que todas las secuencias
cinematicas presentes en el programa entre mision y mision estan narradas en clave de humor, pe-
ro Planet Moon ha ido mucho mas alla dejando a un lado la sutileza. El caracter desenfadado de sus
gags guarda también un lenguaje socarron y soez, aunque, reconozcamoslo, natural, que no solo
proporciona una mayor fuerza a los ya de por si desternillantes dialogos, sino que hace a los perso-
najes mas auténticos. Las voces son asimismo adecuadas, aunque quiza la sincronizacion del sonido
con las animaciones no sea siempre perfecta. No hay que creer que los Listillos van a ser seres inde-
fensos llenos de sabiduria y sosiego, en realidad son unos energimenos con una cara muy dura.

PANLDITD CAFON

LA ACCION

El diseno de faiaccion unido al de las misio-
nes, desglosadas como etapas de la aventura
en «Giants» -aparte de las.opciones multiju-
gador-; es, sin lugar a dudas, la'piedra angu-
far del juego. La profundidad y diversidad de
los personajes ayudan mucho a despertar
nuestro interés pero son las misiones las que
hacen de «Giants» un juego altamente adic
tive. Por un lado, la dificultad se vaincremen-
tando en la justa medida en la que nuestros
personajes se van haciendo mas poderosos y
el guion se va resolviendo entre secuencia y
secliencia con pequenas partes de [a historia
hasta el desenlace, un climax que, sequra-
mente quedard en las retinas de muchos du-
rante largo tiempo. Mientras tanto no pode-
mos olvidarnos de las peleas e insultos entre
los personajes y del humor, algo negro y
siempre explicito, que brota a en cada instan-
te. Nuestros personajes crecen, se desarro-
llan, pueden llegar incluso.a reproducirse y
por supuesto a morir,camhiando a o largo de

su'paso porla aventura susimplicaciones con
las otras razas y sus aspiraciones en el pro-
greso de la misma. Y «Giants» es también un
juego eminentemente multiusuario. Hubiera

Flacknd Un dopars mymcatie, w/er Bt

resultadoun programa bastante mas desluci-
do de haberestadoausente la posibilidad de
enfrentara las tres razas en modo multijuga-
dor,ya que esta opcion es, mas que un recla-
mo adicional, uno de los pilares del titulo. £l
equilibrioialcanzado en los defectos y habili-
dades de cada raza es, quizd, el elemento de
diseno mas dificil y mejorllevado a cabo en
«Giantsy. Planet Moon haiintegrado tres sub-
modos multiusuario: Deathmatch, Gapturar el
Listillo y:defensa'de la'base. No es necesario/que
haya un jugador controlando cada espedie, el
programa puede dejar en manos de la CPU el
control deuno de ellos,

EL ACABADO

Los graficos no son impresionantes por la
complejidad enilos persenajes y en el entor-
noicomo sobre todo por la belleza artistica
empleada ensu diseno. Los fractales genera-
dos por el engine logran dotara la superficie
de las islas un exotismo atractivo, vivo y casi

organico, Sin'embargo, tratandose de entor- -

nosde gran extension, no es la carga de poli-
gonos lo.guenos llama la atencion sino la ar-
monia lograda en la ambientacion gracias a
la incorporacion de detalles y-al empleo de las
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En las tiendas de los Listillos veremos un inventario
con todos los artilugios que podemos adquirir.

La belleza y tremenda eutensléu de los esr.enarlos es
evidente desde el primer instante de juego.

El diseno de las misiones
estd claramente ovientado
a la diversion, absorbiendo
nuestra atencion @ medida
que se van haciendo mas y
mas compltcadas

fuces y efectos. Desde |os hechizos de Delphi

hasta las devastadores explosiones de [as ar-

mias de los Meccs, pasando por las ondas que a

modo de terremoto se expanden cuando e
una criatura gigantesca como Kabuto le :
da por saltar, revelan un tratamiento di-
namico de las superficies y los objetosine-
dita. Resulta curioso como. un programa con |
un desarrollo dilatado contemple el aprove-
chamiento de tecnicas soportadas exclusiva-
mente por el hardware mas actual,sin dejar de
lado por supuestoilos equipos mas modestos.
Ya desde el primer:momento, las criaturas de in- .
teligencia mas modesta atacan dividiendose y. cioga Bt persona]es resul-
rodedndonos para evitar seradvertidasy/cuan- tan qtuf&les, pEIfo un tanie!
to mas poderosas son; se muestran mas inteli- biisias L ad j i
gentesy escurridizas. Como defectos o pegas i |
realmente podemos decir muy pocas cosas.
Quiza que fas animaciones en los movimientos
de |os personajes no gozan de demasiada sua-
vidad y quiza también que/las voces en ocasio-
nes no acaban de sincronizarse totalmente con
la escena. En cualquier caso la jugabilidad no
queda afectada y sopesando todas sus virtudes,
no:nos queda mas que descubrirnos ante los
chicos de Planet Moon: chapeau.
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Informacion del sistema - Auténticas pruebas - Solucion de problemas de PG
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| © Pruebas de laboratorio?

Realiza el seguimiento y evalda el rench-
miento del PC.para facilitar el maximo
aprovechamiento del hardware.
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Asipuntia -
Micremania

La transicidn del viejo al nuevo afio, de Diciembre a
Enero, representa uno de los momentos dulces, de
forma habitual, que suele vivir la industria, cada
temporada. Las Navidades desatan la euforia del
consumo y, el mundo de los juegos de ordenador y
consola no resulta una excepcion. Muchos usuarios
procuramos mirar con lupa aquello que las diversas
publicaciones del sector han estado siguiendo a lo
largo de los meses, materializindose, casi todos los
titulos, en esta época, precisamente. Y dado que,
dia a dia, parece que existen mas y mas titulos que
se presentan como numeros 1, no esta de mas que,
en lo que nos concierne en Micromania, intentemos
plantear mas rigurosidad en las puntuaciones cada
nuevo aiio. En otras palabras, es necesario exigir
mds cada afo, para alcanzar una buena nota, al
igual que aparecen mas juegos que se la disputan.
Versiones y nuevas entregas, como ya se comentd
el pasado mes, no son la excepcion y, de hecho, en
estas fechas proliferan como setas. Pero el simple
hecho de la “nueva idea” tampoco basta. Aunque,
de vez en cuando, surgen pequenas joyas capaces
de dar una nueva perspectiva a los géneros mas

idos.Yalg se a continuacién.

%‘ 0'49 Pocas veces encontraréis un juego en es-
tas paginas que sea merecedor de un suspenso, Por
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua-
cién inferior a 50 ni siquiera serd comentado, ex-
ceptuando casos como los de un titulo que haya si-
do largamente esperado y/o anunciado, y no
cumpla ninguna de las expectativas.

% 5 0"5 9 Mediocre. Se trata de titulos que, por
regla general, no merecen la pena excepto para co-
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar
sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia,
ni en adiccion.

% 60'69 Aceptable. Todos los titulos que se en-

cuentren en este abanico seran susceptibles de
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque
se tratara de juegos bastante limitados en otras
areas. En todo caso, puede merecer la pena echarles
un vistazo.

\ 70' 79 Bueno. Juegos que, de manera global,
no decepcionaran al usuario y poseeran un buen
balance entre calidad y diversion, contemplados de
forma general. No se trata de producciones genia-
les, pero si de buena calidad. En este apartado val-
drd la pena sopesar opciones alternativas entre ti-
tulos de un mismo género.

% 80‘89 Muy bueno. Independientemente del
género al que pertenezca, cualquier juego com-
prendido en este abanico de puntuacidn poseera
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar-
tados. Para llegar a esta valoracion, deben ser ca-
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes
dosis de adiccidn y muy buena calidad técnica.

‘% 90'94 Excelente. La tnica posibilidad de que
un titulo os decepcione habiendo recibido una nota
asi, sera un elevado “fanatismo” por un género con-
creto que os apasione. Excepcional calidad en todos
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicién.

(% 9 5' 99 Obra Maestra. Todos los apartados del
juego estardn en unos niveles de calidad casi per-
fectos, amén de ofrecer numerosas innovaciones de
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier géne-
ro.Sera imprescindible en toda buena coleccién,

%"‘ 1 00 iExiste el juego perfecto? Hasta ahora no-
sotros no lo hemos visto.

SHENMUE vLa primera de las diecisiete entregas de una saga que hard histo-
ria. Un chico que trata de resolver y vengar la muerte de su padre, en un juego
con una de las recreaciones més bellas de un mundo virtual vistas hasta la fecha.

TOME RAIDER CHRONICLES La ditima entrega delas aventuras de La-

ra Croft no aporta novedades destacables, pero mantiene intacta la excelente
jugabilidad que caracteriza a toda la saga.

GOUR ENEADES (RE FORTORTT € THAT okR
CONDITION § HOT PERMANENT £IND YOU'RE
LG TOO. RED C4€5 JUIT §0 PE. )

AMERICAN MCGEE 'S ALICE un juego que aunque prometia mucho, por

los responsables del proyecto y por el universo que habian elegido para situar el
juego, se ha quedado en un arcade en el que se echan de menos muchas cosas

PCFUTBOL 2007 unafio més, Dinamic nos regala la nueva entrega de su
producto estrella, Un juego que apasiona a los aficionados al fiithol y que pre-
senta interesantes novedades, como la posibilidad de jugar online,

3 M

PRO-RALLY 2007 Por in, después de un acelerado tramo final, «Pro-Rally
2001» esta disponible justo a tiempo para competir con los numerosos progra-
mas, basados en el mundo de los rallies.

NO ONE LIVES FOREVER conese titulo, qué otra cosa podria ser que un

juego basado en el glamouroso mundo del espionaje internacional. Pero no, no
es James Bond, la sombra de Lara Croft es alargada... [as chicas al poder.

[y

92 LINKS 2001. Una de los primeras nombres que vienen a la cabeza cuando se habla de si-
muladores de golf, y es que sin duda, «Links» es una de las sagas con mds solera dentro de es-
te género. Aunque la dltima entrega de la serie no hace sino confirmar que los afios no pasan en
balde para nadie.

120 SEGA GT. Dreamaast llevaba tiempo pidiendo a gritos un juego de coches que pudiera
competir con las virtudes de un clasico como «Gran Turismo» de PlayStation, A pesar de la cali-
dad que atesora este programa, todavia estd muy lejos de igualar al mitico titulo de la consola
de Sony,

100 DEAD OR ALIVE 2. Si el género de lucha ha sido uno de los mds populares en las recre-
ativas, su eco en las nuevas plataformas sigue incrementandose. «Dead or Alive» ya aparecid en
Dreamcast hace bien poco, siendo en la actualidad uno de los més atractivos juegos de lucha en
la maquina de Sega.

122 FUR FIGHTERS. FPorfin llega a nuestras pantallas la version para PC de «Fur Fighterss,
uno de los arcades mas recomendable de cuantos han aparecido para la consola Dreamcast.
Aunque no destaca por la originalidad, este juego merece un hueco en nuestros ordenadores,
debido a su estupenda jugabilidad y a su irresistible humor.

T04 TIME SPLITTERS. Un juego de accion en primera persona creado por Free Radical, aun-
que parece que el programa estd especialmente disenado para el modo multijugador y que se
ha olvidado a los jugadores solitarios.

110 AIKEN 'S ARTIFACT. Un proceso que proporciona poderes psidnicos pero que provoca la
locura de aquellos que no son lo suficientemente fuertes es el argumento de este arcade.

114 TONY HAWK PRO SKATER 2. Para los fanaticos del monopatin, la oportunidad de oro de
hacer todo lo que se os ocurra sin sufrir los golpes de las caidas. A pesar de la dificultad, el jue-
go ofrece buenas dosis de calidad y diversién garantizada.

126 THE LONGEST JOURNEY. Después de la sequia de aventuras que hemos vivido en los tl-
timos tiempos, entramos en una nueva época, quizd no de esplendor, pero si de cierta recupera-
cién del género, y dentra de los titulos que estan liderando esta nueva era, se encuentra «The
Longest Journey», hecho al estilo de las aventuras tradicionales, pero con elementos nunca vistos.

84 EN BUSCA DEL VALLE ENCANTADO. Un argumento entretenido, una gran calidad grifica
en tres dimensiones, y sencillez de manejo, son las cartas de presentacidn de este juego. Sin ol-
vidar otros como SPIN JAM, un juego de puzzles; RC REVENGE PRO, coches teledirigidos; DIRT
TRACK RACING — SPRINT CARS, carreras de coches; MORTADELO Y FILEMON, una aventura
grafica; SUPER BUST A MOVIE, mds puzzles;y OLIGOPOLY, para ser un magnate de las finanzas,
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Spin Jam
Rapidez Mental

" Compaiia: EMPIRE INTERACTIVE
@ Disponible: PLAYSTATION
« Género: PUZZLE/INTELIGENCIA

€9 Unoodos jugadores « Se recomienda tarje-
ta de memoria - Acepta Dual Shock

Disparar pompas, juntar colores y girar la rue-
da, son todas las acciones que deberemos po-
ner en liza para conseguir pasar un rato en-
tretenido con este juego. Si bien es cierto que
todos los titulos de este género, que se con-
solidaron en el mercado con la aparicién del
«Tetris», suponen todo un reto para el juga-
dor, prolongar el juego mas alla de unos cier-
tos limites, puede llegar a que acabemos
aborreciendo el titulo. Aunque «Spin Jam»
estd disenado para todo tipo de pdblico, lain-
terfaz grdfica, animada por dibujos de series
infantiles, denotan una cierta inclinacién ha-
cia los mas pequenos de la casa.

La mecénica de juego es bien sencilla:lanzar
burbujas, agrupandolas por colores alrededor
de un eje giratorio, que saldran despedidas

tras reunir un determinado ndmero y que de-
berdn encajarse en el pétalo del color corres-
pondiente. Para ello deberds girar el eje de
tal forma que salgan disparadas en la direc-
cion adecuada y asi i eliminando los pétalos
cuando alcancen en su interior un determi-
nado nimero de pompas. La rapidez mental
juega un importante papel aqui, rapidez
mental que sin duda se pondrd més a prueba
si se aprovecha la posibilidad de

jugar contra otro jugador. 5 8
ALC

En Busca del Valle Encantado
El precio del despiste

i« Compafia: SOUND SOURCE

INTERACTIVE/UNIVERSAL

 Disponible: PLAYSTATION

o Género; ARCADE/AVENTURA

€9 Un jugador - Se recomienda tarjeta de me-
moria « Acepta Dual Shock

Los pequefios y simpaticos personajes de es-
ta historia deberdn estar preparados para es-
capar de peligros y resolver acertijos, si no
quieren ver cdmo se pagan los despistes en
el Gran Valle.

Divertido y entretenido como pocos se pre-
senta este titulo hecho a la medida de los
mas pequefios de la casa. Con un ambiente
prehistérico cuyos personajes pertenecen a
un mundo fantéstico en el que el retorno al
gran valle es el arqgumento principal del jue-
go. Manejando a uno de los muchos peque-
fios dinosaurios de diversas clases que pre-
senta el titulo, se deberd completar una
aventura llena de peligros y enigmas senci-
llos por resolver.

Un argumento entretenido, una gran calidad

grafica llena de diversos escenarios y perso-
najes en tres dimensiones, sencillez de con-
figuracion y manejo..., elementos todos muy
aconsejables en un juego para nifios. Todo es-
to ademds aderezado con una traduccién y
doblaje a nuestro idioma que sin duda rompe

Dirt Track Racing-Sprint Cars

RcRevenge Pro

La mejor emisora

 Compafia: ACCLAIM
« Disponible: PLAYSTATION 2
 Género: ARCADE

€3 Uno o dos jugadores + Se recomienda tarje-
ta de memoria + Acepta Dual Shock

El mundo del radiocontrol también ha llega-
do a la recién nacida Playstation 2, aumen-
tanda si cabe la calidad de su antecesoren la
clasica Playstation, con una interfaz gréfica
més cuidada y una mayor calidad en general
alo largo de todo el juego.

Manejando a uno de los multiples prototipos
que estan en liza tendremos que cruzar la
meta en primer lugar, aunque la principal ba-
za no pasa por tener un coche bien preparado
en el aspecto mecénico, ya que durante la ca-
rrera se contard con diversos objetos capaces
de“allanar el camino”a la victoria.El alto gra-
do de jugabilidad desde luego es uno de los
puntos fuertes del titulo, ya que a pesar de
contar con tan sélo tres modos distintos de
juego (carrera sencilla, campeonato, récord),

YN wicromania’

éstos estan arropados por un amplio abani-
co de modelos distintos de vehiculos, asi co-
mo una gran diversidad de escenarios en los
que competir. Ademds como atractivo afadi-
do, un editor de escenarios dara la posibili-
dad de personalizar distintos circuitos del
juego. En definitiva, esta nueva version de la
saga sube enteros con respecto a su antece-
sor, aunque quiza conserva en la parcela de
juego practicamente los mismos rasgos de la
anterior version.

En el aspecto gréfico, una presentacién co-
rrecta,ya que se asemeja demasiado a la ver-
sion de PlayStation sin llegar a la espectacu-
laridad esperada y deseada para

la nueva consola de Sony. 60
PR

Vueltas y vueltas

® Compariia: RATBAG / TAKE 2
INTERACTIVE

" Disponible: PC

i« Género: SIMULADOR

&) CPU: Pentium 166 MHz - RAM: 32 MB - HD:
60 MB - Tarjeta 3D: No - Multijugador: SI.

Proveniente de una saga de juegos, todos
ellos del mismo género, «Dirt Track Racing —
Sprint Cars» se adentra en el mundo de las
carreras con prototipos de esos que no se ven
precisamente por las calles de la ciudad. A los
mandos de uno de estos particulares coches
deberemos enfrentarnos en carreras sobre un
mondtonae circuito con las que iremos obte-
niendo sustanciosos ingresos que nos permi-
tirdn mejorar mecdnicamente nuestro boli-
do, e incluso cambiarlo por otro mejor.

El argumento de este juego no es nada rele-
vante.Con una mecanica similar a la utilizada
en la serie «Nascar», este titulo parece mds
preocupado por las opciones arcade que por
las propias de un simulador, por ejemplo la

necesidad de mantener una fisica de movi-
mientos de los bdlidos que realmente nos in-
troduzca de lleno en la conduccidn.

La presentacion grafica se antoja tan medio-
cre como todo el juego en general, aunque
puede salvarse de la quema una interfaz bas-
tante cuidada y muy intuitiva. El grado de ju-
gabilidad podria haber sido bastante alto, da-
da la gran cantidad de opciones disponibles
de juego y simulacidn, pero no se ven respal-
dadas por una conduccion atractiva y real a la
hora de ponerse al volante. Hablamos por tan-
to de un juego que se queda a caballo entre el
arcade y el simulador, ya que por sus opciones
parece creado para ser un simulador, aunque
tras ponerse a los mandos de uno de los co-
ches, se queda estancado en un

arcade, y muy poco atractivo.
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las barreras habituales con las que el jugador
se enfrenta en muchos otros juegos exis-
tentes en el mercado.

«En busca del Valle Encantado» presenta un
modo simple de juego, aunque sin embargo

diendo del personaje escogido. Importante
también serd el ajuste de la dificultad. En el
nivel mds sencillo contaremos con la inesti-
mable colaboracidn de otro personaje vola-
dor que ird indicando en cada momentao cd-
mo sortear de manera adecuada los
obstaculos del camino.

En lineas generales hablamos de un juego
sencillo de manejo, con un alto grado de ju-
gabilidad y gran calidad gréfica que hard sin
dudas las delicias de todos aquellos que pre-
tendan devolver a los pequeios héroes de

Super Bust a Move
El regreso de un clasico

 Comparifa: TAITO/ACCLAIM

i« Disponible:PLAYSTATION 2

& Género: PUZZLE

€2 Uno o dos jugadores + Se recomienda utili-
zar tarjeta de memoria * Acepta Dual Shock.

variard el desarrollo de |a aventura, depen-

vuelta al gran valle a lo largo de
una veintena de escenarios. 6 1

ALC

Mortadelo y Filemoén

Aventura de comic

o Comparia: ALCACHOFA SOFT

 Disponible: PC

o Género: AVENTURA GRAFICA

€} CPU:Pentium 133 MHz - RAM:32 MB - HD:
300 MB - Tarjeta 3D: No - Multijugador: No.

Nuestros queridos personajes Mortadelo y Fi-
lemén se han embarcado en una dura inves-
tigacidn alrededor de su fantdstico mundo,
aunque esta vez dentro de las pantallas del
ordenador.

Concebida para todos los pdblicos, esta aven-
tura, bastante entretenida, reproduce el uni-
verso de los personajes de comics con bas-
tante fidelidad. Como toda aventura gréfica,
esta repleta de enigmas por resolver y de nu-
merosas investigaciones que realizar, sin em-
bargo la dificultad en determinados momen-
tos puede resultar bastante alta desde el
principio, algo gue puede desalentar a los
menos tenaces. A pesar de no contar con
unos gréficos espectaculares, el grado de en-
tretenimiento que proporciona la posibilidad

El regreso de un cldsico siempre es una agra-
dable noticia.Y mas atin si irrumpe de lleno
en una nueva plataforma como la recién es-
trenada Playstation 2, que tanto estd dando
que hablar.

Nuevos retos para la mente es lo que presen-
ta esta nueva versién, mejorando algo su as-
pecto grafico, siempre atractivo. Conserva to-
da la esencia de sus antecesores, asi como la
mecdnica de juego, aunque, a nuestro enten-
der, podrian haberse afiadido nuevos modos
de juego que aumentaran adn mds su atrac-
tivo, elevando asi el grado de jugabilidad y
ofreciendo alguna novedad a este titulo.

La posibilidad de elegir la dificultad del juego
sin duda abre el abanico de pablico para ju-
gar ya que en los niveles mds sencillos son

Oligopoly

Recursos de table

® Compaiiia: CRYO INTERACTIVE

 Disponible: PC

o Género: ESTRATEGIA

&9 CPU:Pentium 1 300 MHz - RAM: 64 MB - HD:
122 MB - Tarjeta 3D: Si - Multijugador: No.

de controlar a los protagonistas de la aven-
tura compensa con creces ese aspecto.

Las aventuras legendarias, como la serie
«Monkey Island», sobrepasan por mucho a ésta
en calidad, sin embargo la popularidad que po-
seen los protagonistas del titulo que nos acu-
pa, hard que muchos aficionados

al cdmic se decanten por él.
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Utilizando los mejores trucos que permiten
mantenerse a la cabeza de la economia, con
|a vista comercial que caracteriza a un verda-
dero magnate de las finanzas, hemos de con-
seguir hacernos con el dominio de |a mayor
parte de terreno posible, explotarla y conver-
tirla en una inagotahle fuente de ingresos
que nos permita hundir en la miseria al resto
de contrincantes.

Las variantes de juego que presenta este ti-
tulo son amplias, ya que, como un juego de
mesa, las decisiones de tus adversarios son
inesperadas. A mds jugadores, mayor dificul-
tad en el célculo de probabilidades de accio-
nes de los contrincantes.

La presentacidn grdfica simula a un juego de
tablero, con una intencidn de clara tendencia

aptos incluso para un nifio pequefio o un pa-
dre inexperto. El abjetivo sera, como siempre,
superar todos lo niveles hasta completar el
puzzle, yendo por el camino que nosotros eli-
jamos en cada ocasion. De su calidad grafica
cabe resaltar el atractivo visual que supone,
especialmente para los mds pequefios, el
gran colorido que recubre cada pantalla, asi
como la alta definicién y los efectos visuales,
con un disefio que resulta de todas formas
muy japonés. La posibilidad de competir con-
tra otro compafero midiendo la rapidez
mental, es otro de los puntos que realzan el
atractivo de esta nueva entrega

de Acclaim. 6 5
PLL
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a la perspectiva desde distintos puntos en 3D,
sin embargo los graficos espectaculares y
efectos visuales hemos de buscarlos en ofro
tipo de juegos, méds aptos para ello y mds
acorde con sus caracteristicas. La adiccign
que supuso en su momento juegos de mesa
como el monopoly, pueden compararse a la
que puede hoy revivirse en titulos como éste,
sin embargo y a pesar de los tiempos que co-
rren la inteligencia artificial de este juego de-
ja mucho que desear para lo que pudiera ha-
her sido. El juego dispone ademds de una
instructiva y breve enciclopedia acerca de los
recursos materiales que se explotan hoy en
dia. Es, como se puede ver, un

juego bastante instructivo.
1.PR
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El Club de la

LA FUGA DE MONKEY ISLAND

{Qué seria de las aventuras sin los constan-
tes desafios a los que someten al jugador?
Los acertijos inteligentes, los objetos escon-
didos, las pistas veladas... Pero su capacidad
para ocultar oscuros secretos no acaba
cuando se completa el juego. Al contrario,
muchas aventuras atin guardan secretos di-
ficiles de descubrir . Por esa razén, cada dos
o tres meses, el apartado El Reto os propone
nuevos desafios. Ni que decir tiene, vosotros
también podéis enviar vuestros propios re-
tos para poner a prueba al resto de socios
del Club.

Aligual que ocurrié en la reunién del niime-
ro 70, de los dos retos pendientes, uno ha si-
do resuelto, pero nadie ha podido con el
otro. Si recordais, el primero consistia en
descubrir qué personaje de «The Curse of
Monkey Island» hacia una critica camuflada
al juego «Myst». Tal como Alejandro Pericés,
George de Vigo, Javier Escartin de Huesca, y
Javier Agorreta, alias Xabiman, de Caceres,
han descubierto, se trata del Galés Volador,
el barquero de Isla Blood. La clave esta en
darse cuenta de que la traduccion de «Myst»
es “niebla”. Durante su conversacién con
Guybrush, el Galés suelta una frase inocente
que, en realidad, es una critica al juego
«Myst»: “Claro que [a niebla es bonita, pero
MUY aburrida” Sin duda, hace referencia a
los fantasticos graficos de «Myst», pero cri-
tica su desarrollo poco “dindmico”, Enhora-
buena a los que lo habéis descubierto...

En contraste con este reto resuelto, nadie ha
sido capaz de resolver el desafio propuesto
por Beatriz Alonso, de Sevilla, en «Gabriel
Knight lll». La pregunta es: ;Dénde se de-
muestra que los disenadores del juego son
fans del desaparecido grupo musical Nirva-
na? A modo de pista, pensad en lo que le
ocurrié al cantante del grupo...

Para aquellos que estén jugando a «La Fu-
ga de Monkey Island», aqui va otro Reto:
{Qué personajes y en qué momento asegu-
ran tener un contrato de cinco juegos con
LucasArts, lo que unido al abierto final, casi
certifican que habra un «Monkey Island V»?
Hay, al menos, dos menciones a la quinta
parte...

Como siempre, las soluciones podéis enviar-
las a la direccion habitual. ;Es que nadieva a
ser capaz de resolver los dos retos?

Y vicromania’

HEAVY MONEY

Como ocurre una vez cada doce meses, casi sin darnos cuenta, otro afio esta casia

punto de apoderarse del calendario. Esta vez si, el cambio de milenio es toda una

realidad. No hay, pues, mejor momento para recapitular, limpiar debajo de todas

las alfombras, y aceptar las propuestas que, mes a mes, el Club de la Aventura va

recibiendo, con la intencion de amoldarnos a vuestros gustos. Y una vez mas, la

participacion de todos vosotros serd esencial para sequir en este nuevo siglo.

El estado natural de todo aventurero es, sin
duda, el de resolver acertijos a fuerza de ha-
blar con estrafalarios personajes, combinar
maquiavélicos objetos, y observar entre line-
as. Los socios de El Club de [a Aventura hace-
mos nuestro el nombre de la compaiifa crea-
dora de «Simon the Sorcerer 3D»: Headfirst,
es decir, «la cabeza es o primero», Ahora
bien, no todo es pensar e investigar. También
nos gusta estar informados sobre las nuevas
aventuras, cotillear sobre los rumores de po-
sibles lanzamientos, echar una mano a algin
colega atascado en un puzzle, opinar sobre |2
interfaz o la perspectiva de las aventuras, asi
como buscar los secretos ocultos que todos
los titulos guardan en su interior. Mes a mes,
vuestro sequro servidor, el Gran Tarkilmar, in-
tenta recoger, en las dos pginas asignadas,
todas estas opciones. Pero, a veces, no hay es-
pacio suficiente para cubrir ciertos temas, lo
que provoca el descontento de algunos fans.
Asi, por ejemplo, Ivén Soler, de Casteldefells,
nos ha enviado un e-mail en el que se queja
de que cada vez resolvemos menos atascos, y
dedicamos casi todo el espacio a las noticias y
rumores. El problema es que, por cada carta
de este tipo, hay otra en la que se nos dice
que dediquemos més espacio a los rumores y
noticias, y pasemos de los atascos, pues para
eso ya estdn la seccién SOS Ware, los Patas
Arriba, o Internet.

Ivén tiene razén al afirmar que, en los dltimos
meses, las noticias sobre los lanzamientos
han copado casi todo el espacio, pero esto ha
sido asi porque, en el periodo navidefio, éstos
se multiplican, y hay que hablar de ellos.
Cuando llegue |a épaca de vacas flacas, en-
tonces la resolucion de atascos o los debates
llevardn el peso de la seccidn.

De todas formas, os recuerdo que El Club de
la Aventura es y serd lo que vosotros querais,

por lo que no os cortéis a lo hora de enviar
cartas o e-mails con las cosas que no os gus-
tan. ;Qué os parecen los retos propuestos? ;EI
apartado “Lenguas de Trapo” deberia apare-
cer mds o menos frecuentemente? jQueréis
mds “Tesoros Olvidados” —breves anélisis de
grandes aventuras semidesconocidas-, 0 lo
que os va son los cotilleos sobre los futuros
éxitos? ;Mas o menos debates sobre temas
polémicos? ;Alguna idea sobre nuevos apar-
tados a considerar? No os cortéis a la hora de
opinar.Todo ello serd tenido en cuenta.

AVALANCHA NAVIDENA

Lo cierto es que, dado el gran ndmero de lan-
zamientos, vais a tener poco tiempo para me-
ditar sobre estas cuestiones. El mds esperado
ha sido, sin duda, «La Fuga de Monkey Island».
Tras el éxito de «Grim Fandango», LucasArts ha
apostado sobre sequro al mantener los grafi-
cos renderizados en 2D, personajes en 3D,y
unainterfaz basada en el uso del teclado o ga-
mepad. Estas innovaciones funcionaron en
«Grim Fandango», y también lo hacen en «La
Fuga de Monkey Island», pero con algunos
matices. En el apartado artistico, el juego pre-
senta algunos altibajos, mezclando unos esce-
narios espectaculares —especialmente en los
interiores-, con algunos exteriores menos
consequidos. El modelado 3D de los protago-
nistas es muy superior a «Grim Fandangox,

DOS VAQUEROS CHAPUCEROS

pero alin estd lejos de las texturas detalladas
de otros éxitos actuales. En cuanto a la inter-
faz, LucasArts la ha complicado innecesaria-
mente al afadir dos teclas adicionales para
moverse por la lista de personas y objetos. El
sistema era mucho mds sencillo e intuitivo en
«Grim Fandango, y titulos como «Gabriel
Knight I1l» 0 «The Longest Journey» demues-
tran que se pueden crear aventuras 3D ma-
nejadas con ratdn.

Ala hora de compararla con los anteriores ti-
tulos de la saga, todo se reduce a una cues-
tion de gustos. El microuniverso de «La Fuga
de Monkey [sland» es méds completo que el de
«Monkey 3», donde todo parecia“muerto” Me
explico: en la tercera parte, las islas y los es-
cenarios exteriores estaban desiertos; todos
los personajes aparecian en el interior de las
casas, y no se movian de alli.En «Monkey 4»,
piratas anénimos deambulan por las calles, y
los protagonistas principales cambian de es-
cenario en funcion de la trama, por lo que el
juego es mucho mds vivo. En cuanto a los
acertijos, éstos son muy abundantes, pero
menos relacionados entre si que en anterio-
res capitulos. La dificultad es muy variable,
pues algunos de los puzzles més dificiles se
encuentran al principio del juego —cuando
hay que descubrir la morada del ladrdn del
banco— pero en general son bastante l6gicos
y accesibles.

THE WESTERNER



THE MISTERY OF THE DRUIDS

THE WARD

that don'timakemuchis
feelingiaboutithis

Cabe destacar, eso si, el excelente doblaje al
castellano de las voces, y el gran trabajo rea-
lizado por LucasArts para traducir todos los
grdficos con texto que aparecen en el juego
—carteles, anuncios, etc.—, incluso los objetos
en 3D.Todo ello, unido a la divertida trama,
aconseja dejar a un lado las posibles desave-
nencias estéticas o de control del juego, y dis-
frutar de la aventura. Como siempre, seréis
vosotros, con vuestras opiniones y votacio-
nes, los que daréis el veredicto final al juego.
En relacidn a las noticias relacionadas con Lu-
casArts, decir que corre el rumor de que Larry
Ahern, el codiseriador de «Monkey Island 3»,
ha abandonado la compafia. Se suponia que
Ahern estaba al mando de una de las dos
aventuras secretas que LucasArts estd desa-
rrollando, por lo que habra que esperar para
ver si esto afecta a su desarrollo.

Para los que prefieran el producto nacional,
Zeta multimedia ha lanzado dos titulos basa-
dos en los tebeos de Mortadelo y Filemon:
«Dos Vaqueros Chapuceros» y «Terror, Espan-
to y Pavor». Ambos presentan un argumento
paralelo, al obligar a los dos alocados agentes
de laT.I.A a meterse en el interior de sendas
peliculas de vaqueros y de terror, por culpa de
un invento del profesor Bacterio. Esto es asi
porque, aunque se trata de juegos indepen-
dientes, si se instalan conjuntamente en el
disco duro, se desbloquea un tercer juego

oculto, inspirado en la pelicula “Parque Jura-
sico” Son, también, las primeras aventuras
graficas online del mundo, pues permiten a
dos amigos conectados a través de red o In-
ternet resolver los acertijos conjuntamente.
Por lo demds, ambos titulos se ajustan al ca-
non clasico del género: gréficos en 20,y una
interfaz inteligente que permite examinar
objetos y hablar con personajes al pulsar el
hotén izquierdo del ratdn, e interactuar con
ellos con el botdn derecho. Muchos puzzles
también exigen coordinar las acciones de
Mortadelo y Filemdn —se manejan por sepa-
rado— para resolverlos. Cada afio que pasa,
las aventuras de Zeta Multimedia son mejo-
res: los gréficos estan mas cuidados, y las vo-
ces cuentan con dobladores de la categoria
del recientemente fallecido Carlos Revilla, la
voz de Homer Simpson, en boca de Fileman.
Adin asi, algunos defectos en las animaciones,
el“zoom” de los personajes, y la casi nula pre-
sencia de musica, reducen un poco la calidad
general, pero eso no quita para pasar un
buen rato con este par de titulos, a un precio
asequible.

Mas a largo plazo, otras dos aventuras grafi-
cas nacionales reclaman nuestra atencion. Y
es que, inesperadamente, Revistronic, auto-
res de «Grouch», acaban de anunciar la se-
gunda parte de «3 Skulls of the Toltecs», asi
como un titulo inédito: «Heavy Money». El

Lenguas de trapo

Futuras promesas, revelaciones, y algunas opiniones privilegiadas, pueblan el apartado “Lenguas de
Trapo’ Vuestras lenguas afiladas también son bien recibidas, asi que no os asombréis si en futuras
entregas encontrais extractos de vuestras cartas o e-mails.

“Puesto que Sierra posee los derechos de «King
Quest», no puedo hacer «King Quest [X». Sin em-
bargo, llegado el caso, podria llamarlo «Queen
Quest» y no podrian hacer nada al respecto”
Roberta Williams, creadora de la saga.

“Lacruzada contra los juegos violentos en América
yla popularidad de Harry Potter significa que «Si-
mon the Sorcerer 3D» llega en el mejor momento
para revivir el mercado aventurero americano’!
Simon Woodroffe, creador dela saga.

“LucasArts continuard haciendo aventuras grdfi-
cas. No son tan populares en América como solian

ser, pero son muy populares en Europa, y son la
clase de juegos que nos gusta hacer”
Simon Jeffery, presidente de LucasArts.

“Las dos influencias obvias de «Runaway» son las

peliculas «Pulp Fiction» y «Priscilla, Reina def De-
sierton.

Rafael Latiegui, Director de Arte

de Péndulo Studios.

“Creo que hay una razonable posibilidad de que
volvamos a ver nuevas aventuras de «Space
Quest», deuna forma u otra”

Josh Mandel, programador de «Space Quest Vi»,

primero de ellos, llamado «The Westerner»,
nos vuelve a poner en la piel de Fenimore Fill-
more, una especie de Guybrush Threepwood
vaquero que, cosas del amor, no se le ocurre
otra cosa que meterse en una disputa entre
granjeros y ganaderos, con el consiguiente
lio.«Heavy Money», por su parte, nos traslada
al peligroso Chicago de las anos treinta, pues
tendremos que manejar a los mismisimos
gansters Bonnie y Clyde, que intentardn ro-
bar en la mansidn de los hermanos Sholto, al
mismo tiempo que esquivan a la policiay a
un peligroso terrorista llamado Lonesome
Bomber. Puesto que ambos titulos estan en
las primeras fases de desarrollo, no se conoce
nada sobre su aspecto o interfaz, salvo que
seran aventuras en 3D. En proximas reunio-
nes, desvelaremos todos sus secretos.
Quien prefiera los graficos en 2D prerenderi-
zados, no debe perder de vista a «The Ward»
de Fragile Bits, una aventura de ciencia-fic-
cién de corte clasico. David Walker, miembro
de |a tripulacién del Apolo XIX, es enviado a la
Luna para investigar un seismo. Pronto des-
cubrird a unos misteriosos seres que le ayu-
darédn a salvar a la Humanidad de la inminen-
te invasion de dos razas extraterrestres. La
informacion oculta, codificada en su ADN, le
permitird descubrir su verdadera identidad,
en un argumento plagado de giros argumen-
tales. No le va a la zaga la aventura alemana
«The Mistery of the Druids» de House of Ta-
les. En esta ocasidn, debemos ayudar al de-
tective Brent Halligan a detener una secta fa-
ndtica que amenaza con despertar los
poderes de los antiguos druidas. La novedad
radica en que podremos viajar en el tiempo
para resolver misterios en la época de méxi-
mo esplendor de los druidas, en el afio 1000,
que se entrelazan con los acontecimientos
que estan teniendo lugar en la actualidad.
Ademas, el juego contard con fondos en 2D y
personajes en 3D, pero no serd necesario el
uso de una tarjeta 3D.
Todavia nos quedan un buen nimero de im-
presionantes aventuras en el tintero, como
son «Runaway», «Simon the Sorcerer 3D» o
«The Longest Journey», que analizaremos de-
bidamente en nuestra préxima reunién. No
me olvido de los atascos, vuestras opiniones,
y los debates, protagonistas a partir del pro-
ximo mes. No faltéis a la cita y... jFeliz Afo
Nuevo!

El Gran Tarkilmar

La opinidn
de los expertos
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Puede que los americanos hayan tenido
Hublemas con el recuento de votos presi-
denciales, pero eso no es nada comparado
con las renidas votaciones del Club. Una vez
mas, «Gabriel Knight Ill» se mantiene en la
primera posicion de Las Mejores del Mo-
mento... jpor sdlo dos puntos!

0s recuerdo que podéis elegir las tres me-
jores aventuras actuales, y las tres mejores
de la Historia; la primera de cada lista re-
cibe 5 puntos, la sequnda 3, y la tercera 1.
{Cuando comenzaran a abrirse paso las no-
vedades navidenas?

\AAAAAAAAALA

Las mejores
delmomento

Broken Sword I|

\AAAAAAAAALA
TOPS

NOTA IMPORTANTE:

Para participar en esta seccion tenéis que enviarnos
una carta o e-mail con vuestras opiniones o preguntas
alas siguientes direcciones:

CARTAS: Hobby Press, S, A. MICROMANIA

C/ Pedro Teixeira, 8. 5* Planta. 28020 Madrid.

Indicad en el sobre EL CLUB DE LA AVENTURA

E-MAIL: clubaventura,micromaniai@hobbypress.es
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& Compaiifa:SEGA/ AM2

 En preparacion : DREAMCAST

o Género: AVENTURA/JDR

Tras un intenso (y relativamente

corto) periodo de desarrollo, y con
un presupuesto de unos doce mil
millones de pesetas, «<Shenmue»
llega a nuestro pais casi un afio
después de hacer su aparicidn en
el mercado japonés. Ya ha llegado
la hora de poder experimentar en
directo la visién de Yu Suzuki: un
videojuego que integra, con mas o
menos éxito, elementos de juego
muy variados a la bisqueda del
equilibrio perfecto.

ADICCION: 88

r

puntuacion

L]

€9 Unjugador
» Tarjeta de memoria recomendada

TECNOLOGIA: 97

La calidad grafica y sonora del
juego es aplastante. «Shen-
mue» es el titulo mas bello
que hayamos visto en una con-
sola. Los dos primeros discos se
hacen pesados por la monoto-
nia y la lentitud del desarrollo.
El titulo alcanza cotas altisi-
mas de calidad cuando consi-
gue integrar los distintos esti-
los de juego en la envolvente
trama.

Y wicromania’
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Shenmue

El comienzo
de algo grande

Once largos meses de intensa localizacién han
sido necesarios para que los usuarios occiden-
tales de Dreamcast puedan echarle el guante al
juego mas importante de la historia de Sega y
obra cumbre de Yu Suzuki, al que puede consi-
derarse como el indiscutible iluminado de la
compafia, por encima incluso de Yuji Naka (So-
nic Team).Es probable que haya gente que des-
conozca el nombre de Suzuki, pero resulta casi
imposible no haber oido hablar de cldsicos co-
mo «Hang On», «Space Harrier», «Out Run»,
«After Burner», «Virtua Racing», «Virtua Figh-
ter» 0 «Daytona USA», tadas ellas creaciones de
la ya mitica division AM2 de Seqa, fundada en
1985 y al frente de la cual se encuentra nuestro
hombre.

GRANDES PRETENSIONES

La elaborada historia del juego da comienzo el
29 de Noviembre de 1986, cuando Ryo Hazuki,
un estudiante japonés, regresa a casa para en-
contrarse con una horrible escena:

Lan Di, un desconocido lider mafioso conocedor
de un extrafio e implacable estilo de lucha, aca-
ba con la vida de su padre y huye llevando con-
sigo el espejo del fénix, antigua reliquia fami-
liar de los Hazuki. Asi comienza la saga, que gira
alrededor del deseo de venganza de Ryo y su
voluntad de saber qué se esconde tras la mis-
teriosa figura del asesino. Es preciso decir que

El rapto de Nozomi nos exigira llegar al puerto en
tiempo récord montados en una Harley.

|a historia completa de «Shenmue» estd conce-
bida para abarcar 16 capitulos, de [os cuales és-
te es slo el primero.

Lo primero que llama la atencién al jugador, y
probablemente el principal rasgo distintivo del
titulo, es la aplastante calidad grafica que ate-
sora. Nunca antes habiamos contemplado una
recreacion tan detallista y bella de un mundo
virtual. «Shenmue» no pretende ofrecer nada
que no exista realmente, ni aportar los rasgos
fantasiosos o de ciencia ficcion que con tanta
frecuencia encontramos en otras aventuras de
este tipo, y sin embargo consigue deleitar la vis-

Lo primero que llama

la atencion es la

aplastante calidad

grafica que atesora

este titulo, con una

recreacion detallista y

de excepcional belleza

plastica

Los QTEs ofrecen momentos trepidantes, como esta
persecucién por las calles de la ciudad.

ta hasta establecer un nuevo punto de referen-
cia.El secreto estd en el minimalista modelado
tridimensional de cada uno de los objetos que
componen el mundo de Yokosuka, acompariado
por la coleccidn de texturas mds trabajada, por
su variedad, realismo y nitidez, que hayamos
visto hasta la fecha. Mencidn aparte merecen
los personajes, cuyo disefio facial, incluyendo la
sincronizacion de sus palabras con el movi-
miento de los labios, es exquisito. No se apre-
cian rasgos poligonales picudos o robotizados;
en «Shenmue» cada cara ha sido modelada con
un detalle asombroso, que incluye la represen-
tacion de arrugas en los ancianos, el movimien-
to de los ojos, parpadeos, etc.

Es obvio que este esplendor visual no oculta del
todo los momentos de pesadez que tiene el jue-
go (y que veremos mds adelante), pero si con-
tribuye a hacerlos mucho mds soportables. La
posicién de la cdmara, tan frecuentemente
erratica en los titulos tridimensionales, apenas
ofrece fallo alguno en «Shenmue» (a excepcion
quiza de las peleas mds largas). Los movimien-
tos de los personajes (en especial de Ryo y Tom)
son, del mismo modo, todo lo fluidos y natura-
les que se puede desear. Por supuesto, todo fun-
ciona con el motor del juego, y «Shenmue» no
recurre jamds a escenas prerrenderizadas, aun-
que ciertas capturas de pantalla puedan hacer



| A
Tom es uno de los personajes mas originales del
juegoy nos ensenara algunos golpes.

pensar lo contrario. El aspecto sonoro es otra
muestra de los altisimos valores de produccion
del juego. Los efectos acompafian a la perfec-
cion cada situacion, ya sea en el drea comercial
de una concurrida ciudad o en el solitario cami-
no de regreso a casa de los Hazuki. El doblaje de
los personajes (en inglés) alcanza, por lo gene-
ral, buenos niveles de calidad, aunque es cierto
que en ocasiones Ryo se muestra excesivamen-
te indiferente y los ninos se hacen algo irritan-
tes.No podemos decir lo mismo de la banda so-
nora orquestada que acompana al juego,
interpretada por profesionales consagrados y
que muchos han calificado como la mejor en
cualquier videojuego hasta la fecha. La amplia
seleccion de melodias se ajusta sorprendente-
mente bien a todos los momentos del juego,
desde [a escena mds tranquila y cotidiana a la
mas tensa.

ENTRANDO EN MATERIA

A primera vista, «Shenmue» no se diferencia
demasiado de un JDR tradicional para consola.
Es cierto que tenemos total libertad de explora-
cién e interaccion con el entorno, pero durante
las primeras horas de juego, la accion se reduce
a hablar con gente que nos proporciona pistas o
nos remite a otra gente. De esta forma, gran
parte de los dos primeros discos los pasaremos
yendo de un sitio a otro para reunir informacion
o incluso matando el tiempo mientras espera-
mos el momento de una cita.Y quizd esa sea la
principal falta de «Shenmue»: lo mal calibrado
que estd en acasiones su desarrollo.El hecho de
tener que esperar el paso de 6 horas del juego

La pelea contra setenta Mad Angels es uno de los
momentos cumbres del juego.

(unos 30 minutos reales) no tendria por qué ser
un problema si se nos ofrecieran alternativas
adecuadas. Los minijuegos en los recreativos no
estan mal como curiosidad, pero francamente
no pueden aguantar el peso de sustituir al jue-
go real durante largos ratos. Del mismo modo,
entrenar nuestros golpes en lugares abiertos
como parques o aparcamientos es instructivo al
principio, pero estd sorprendentemente poco
desarrollado. Esto es aplicable al sistema de lu-
cha en general: teniendo en cuenta su profun-
didad (Ryo cuenta con mds de 25 movimientos
propios), el juego se hubiera beneficiado enor-
memente de un modo mds elaborado de desa-
rrallar nuestras habilidades, como un conjunto
de pruebas similar al que ofrece «Soul Calibur».
Ademas, a excepcidn de la genial batalla contra
70 enemigos que ofrece el tiltimo disco y los 2
encuentros con Chai, los combates resultan de-
masiado faciles y cortos y se nos antojan esca-
505 en ndmero.

Otra faceta distintiva que ofrece «Shenmue»
{aunque de hecho es un viejo recurso) son los
QTEs o Quick Timer Events: escenas cinematicas
pre-creadas en las que el juego nos exigird par-
ticipar en la accion presionando rapidisima-
mente los botones que van apareciendo en
pantalla, de forma similar a como ocurria la ac-
cion en «Dragon’s Lairs. Aunque esta parte del
juego ha sido muy criticada por ofrecer una or-
topédica jugabilidad, lo cierto es que las perse-
cuciones ofrecen momentos muy gratificantes,
en especial las que tienen lugar en el puerto de
Yokosuka. Una vez mds, sin embargo, nos da la
impresidn de que el concepto se ha quedado

La pelea final con Chai pondra a prueba nuestro
dominio del sistema de lucha.

«Shenmue» es el
primero de
los dieciséis capitulos
que conformaran

Los QTEs exigen rapidisimos reflejos. ;Alguien se
acuerda ya de «Dragon’s Lairs?

por desarrollar, pudiendo haberse hecho un uso
mucho mds ambicioso del mismo.

MERECIDO RECONOCIMIENTO
Y atn cuando todo lo anterior es criticable y
pravoca mds de un momento de desesperacion
al jugador, «Shenmuex» consigue sobresalir gra-
cias a destellos de genialidad que culminan en
el tercer disco, donde se produce la auténtica
explosién de brillantez que no acaba de apare-
cer en los dos primeros. En €, el didlogo con
otros personajes pierde importancia en favor de
tareas que exigen una participacion mucho
mas activa del jugador. El trabajo como conduc-
tor del montacargas, los numerosos y variados
encuentros con los Mad Angels y el rapto de No-
zomi, donde Ryo tiene que llegar en moto hasta
el puerto en tiempo récord, son buenos ejem-
plos de ello. Puede decirse que es en la tltima
parte donde «Shenmue» alcanza todo su po-
tencial y nos permite experimentar la idea de
Yu Suzuki, basada en la combinacion totalmen-
te fluida de los diferentes modos de juego al
servicio de una historia que va creciendo. Es
aquidonde el juego se presenta como la autén-
tica obra maestra que prometia ser, aungue por
desgracia la recompensa se hace esperar mu-
cho y acaba demasiado pronto. No hace falta
decir que esperamos con ansiedad la siguiente
entrega, que podria ser algo grandioso si Yu Su-
zuki consigue exprimir su idea inicial al maxi-
mo. Desde ese punto de vista, «<Shenmue» es
sélo un ensayo, aungue extraordinariamente
bien realizado.
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«Shenmue» incluye gran variedad de diver-
siones alternativas a la aventura principal
en la forma de minijuegos, que encontra-
remos en los recreativos de Dobuita o es-
parcidos por las diversas zonas que reco-
rreremos, Se incluyen versiones enteras de
los cldsicos de 1986 «Hang-onn y «Space Ha-
rriers, asi como dos tipos de juegos de dar-
dos, una maquina de boxeo y algunos
otros. Ademas, podremos comprar multi-
tud de pequenos munecos de Sega y otros
objetos que luego podremos intercambiar
con otros usuarios a través de Internet,
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Ademas de los 3 discos del juego, «Shen-
mues incluye un cuarto GD con el material
adicional que genera un juego de esta
magnitud. Versiones ultra-detalladas (pe-
ro aun en tiempo real) de los personajes
principales nos explicaran las reglas basi-
cas del juego mientras nosotros maneja-
mos libremente la cimara y las |uces sobre
ellos, tendremos acceso a la banda sonoray
podremos ver todos los videos promociona-
les del juego y re-asistir a las escenas algi-
das de la aventura conforme vayamos
avanzando. Ademas, aqui se incluyen todas
las opciones online, que nos permitiran ob-
tener consejos segiin nuestro nivel de
avance, dasificarnos en un ranking global
seguin nuestra puntuacion en los minijue-
gos y en la pelea contra 70 enemigos (que
podemos repetir libremente tras acabar el
juego) o intercamhiar con otros usuarios
los juguetes que hayamos comprado.

Micromania
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(uando salimos del edificio principal tenemos
acceso al exterior de la finca Hazuki,
un pldcido y tradicional hogar
oriental. En el dojo nos es-
pera Fuk-San para ense-
narnos una técnica de
combate, y si mero-
deamos por el dr-
bol cercano Ryo
tendra un flash-
back sobre su ni-
fiez entrenando
con su padre. Aho-
ra ya estamos pre-
parados para salir de
casay explorar el enor-
me y magnifico mundo
exterior.

En el templo de Yamanose nos
encontraremos con Megumi, una en-
cantadora ninia de 5 afios que ha encontradoun|

en el jardin de su casa.
En Dobuita se nos abre un nuevo mung
mejor es comenzar hablando con;

RYO, EMPLEADO EN EL PUERTO

En el tercer disco, Ryo buscara empleo como conductor de
un montacargas en el puerto, y durante 5 dias llevard una
original y entretenida rutina de trabajo moviendo ca-

jas de madera. Al principio de cada dia competird en
una carrera amistosa contra sus companeros de traba-
jo, y a continuacién trabajara hasta las 5 de la tarde, con
un descanso de 2 horas para comer. El montacargas se
conduce con los gatillos laterales. El boton A subird o ba-
jara el soporte, y con el B cambiaremos la cdmara (la vista
de cerca es mucho mas espectacular). Estos 5 dias son

e los mas activos del juego, con continuas
sorpresas, peleas y QTEs.

Micromania [EXl
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 Compaiifa: MICROSOFT

 Disponible: PC

& Género: SIMULADOR

DEPORTIVO

o R it et ﬁi:{‘-"-_'_‘-&f

Cuando se habla de
simuladores de golf
uno de los primeros
nombres que vienen
‘alacabezaes
«Links», pues sin
duda se trata de una
de las sagas con més
solera dentro de este
género. La dltima
entrega de la serie,
~noobstante,
confirma que los
anos no pasan en
balde para nadie

€9 CPU: Pentium 233 MHz - RAM: 64 MB

= HD: 120 MB - Tarjeta 3D: No (recomenda-
da Direct 3D 8 MB) - Multijugador:Si
(TCP/IP Internet, modem)

TECNOLOGIA: 82
ADICCION: 70

«Links 2001» posee una gran
calidad grafica y un sorpren-
dente realismo. Salvo en el
apartado visual, la diferencia
con anteriores entregas de la
serie es bastante escasa. El
motor fisico del juego recrea
fielmente el comportamiento
real de la bola.

w70
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Links 2001

En el par

A diferencia de las dltimas entregas de la se-
rie en las que las novedades introducidas fue-
ron bastante escasas, «Links 2001» aporta
bastantes innovaciones a la longeva saga
«Links». Desgraciadamente, los cambios no
han resultado suficientes como para renovar
de forma radical un juego que, tras tanto
tiempo, comienza a tener un aire algo cadu-
co. El problema estriba en que a pesar de la
introduccién de elementos originales, el ni-
cleo del juego sigue siendo el mismo desde
hace mds de una década, y eso se nota.

A la hora de jugar «Links 2001» nos permite
elegir entre 14 profesionales del golf de todo
el mundo entre los que figuran, por ejemplo,
el espafiol Sergio Garcia. Cada uno de estos
jugadores cuenta con un repertorio propio de
animaciones, asi como un completo catdlogo
de comentarios sonoros. Aunque el desplie-
gue tecnoldgico realizado en este sentido es
muy de agradecer, lo cierto es que las anima-

MOP (Mode of Play) Designer

«Links 2001» incluye un editor de personajes y un
editor.de modos de juego, lo que, sin duda, alarga
su vida util.

/Cm!uu Whistler Golf Club Hole Breview,

Ist Hole

{E) 18t Shd

(E) 15t Shy

v ey

?
!

ciones requieren un equipo muy potente para
poder ser apreciadas en su totalidad, y a me-
nudo se cortan nada més efectuar el golpe o
apenas unos instantes después, con lo que to-
do el realismo pretendido se pierde. Por otra
parte, los comentarios de los jugadores, ade-
mds de estar en inglés, son terriblemente mo-
natonos.Por lo que se refiere a los circuitos, el
juego incorpora seis campos de golf diferen-
tes de los que cinco aparecen por primera vez
en a serie. Aunque la reproduccidn de todos
los campos es absolutamente realista, |a ver-
dad es que la oferta es algo limitada. Afortu-
nadamente «Links 2001» incluye también el
editor de circuitos que tanto se habia echado
en falta en las anteriores entregas de la serie.
Pero sin duda, de entre todos las novedades
introducidas en el juego, la que mas llama la
atencidn es el nuevo motor grafico, mucho
mas potente que el anterior. Gracias a este mo-
tor «Links 2001» alcanza un realismo casi fo-
togréfico en lo que se refiere a los escenarios y
alos jugadores, con un nivel de detalle y de ni-

tidez muy elevado. Se podria alegar, eso si,que -

En las distancias cortas es donde mas se aprecia el
aspecto excesivamente bidimensional de algunos
elementos graficos.

Computer Player

Thinking

los escenarios resultan bastante estaticos y que
suaspecto es muy bidimensional, pero lo cierto
esque tratandose de un simulador de golf esos
aspectos resultan menos importantes de lo que
lo serian en un juego de otro género mas “ani-
mado’ A cambio, el sistema de control del juego
permanece inalterado una edicion mésy asi, to-
do se reduce al cldsico sistema de pulsar con el
ratén en los momentos exactos para determi-
nar la potencia y la direccion del golpe. Tras las
novedades introducidas en el género por «PGA
Championship Golf 2000» de Sierra, hubiera si-
do interesante que Microsoft hubiera aplicado
algo de inventiva en este apartado.

En resumen, se puede decir que «Links 2001»
es LN juego correcto, con un gran motor grdfico
pero que carece de elementos realmente origi-
nales que lo hagan sustancialmente mejor que
sus antecesores. Si eres muy aficionado a este
tipo de juegos puede que te interese conside-
rar su adquisicion, pero si el golf no ha sido nun-
ca uno de tus deportes favoritos no serd éste el
juego que te haga cambiar de opinidn.

El juego presenta el sorprendente hecho, sélo en el
modo de entrenamiento, de que cuando la pelota
cae al agua el jugador “flota” para golpearla.
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Entra en la comunidad del entretenimiento interactivo. Te cruzarés por los pasillos con los personajes mas fascinantes. Tendras
licencia para curiosear por todas partes, jugar on-line o probar las Gltimas novedades. Descubre todo lo gue se esta cociendo
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« Compafiia: CORE DESIGN

/ EIDOS

« Disponible: PC, PLAYSTATION,

DREAMCAST

" V.Comentada: PC

i« Género: ACCION

No cabe duda de que Lara Croft se
ha convertido en un icono de la

historia moderna de los juegos y
que, como tal, la sola mencién de
su nombre hace sonar las cajas
registradoras de las tiendas de
todo el mundo, y especialmente en
Navidad. Core Design conoce ala
perfeccion el irresistible poder de
convocatoria de Lara, y parece que
por este ano no va a ofrecernos
mucho mads que eso.La misma Lara
de siempre que acaba de meterse,
probablemente, en el mayor lio de
su vida: el acalorado debate sobre
la renovacion de «Tomb Raider».

¢ ) Procesador: Pentium 266 MHz = RAM:
16 MB (recomendado 32 MB)+ Disco duro:
300 MB «Tarjeta 30:5i (Direct X) * Multiju-
gador: No.

TECNOLOGIA: 50
ADICCION: 75

Lara Croft vuelve a la carga
con las mismas armas de siem-
pre. Aunque el programa man-
tiene invariables los mismos
elementos de todas las entre-
gas anteriores, sigue disfru-
tando de una buena jugabili-
dad. La version PC incluye un
editor de niveles para que los
mas fanaticos de la saga dise-
fien sus propios escenarios.

- 70

YN hicromania.

Tomb Raider Chronicles

Para Mitomanos

Cuando un personaje triunfa de la manera en
que triunfd Lara Crofty su «Tomb Raider» resul-
ta muy fécil, a posteriori, explicar las razones de
su éxito. Digamos que Lara Croft no es mds que
un sencillo puzzle que redne algunos de los ele-
mentos de diversos personajes de éxito del cine
y del comic. A nadie escapan las numerosas si-
militudes entre nuestra Lara y el archifamoso
Indiana Jones. Los dos practican la arqueclogia-
ficcidn (siempre a la bdsqueda de objetos raros
y misteriosos), y saben desenvolverse cuando
las cosas se ponen feas, haciendo gala de todos
los tépicos sobre parajes exdticos, paises remo-
tos y demas farfalla a la que nos tienen acos-
tumbrados los guionistas de cine. Pero Lara
también tiene otras deudas. Recoge la tradicion
del héroe millonario (de la que existen incon-
tables ejemplos), que vive solo en una enorme
mansion y que dedica su fortuna a combatir el
crimen o, en nuestro caso, a buscar objetos ex-
trafos. Esto, que en cualquier otra circunstan-
cia, se consideraria una conducta patoldgica, re-
sulta, en las historias de héroes y villanos, una
virtud en toda regla.Y por dltimo, Lara tiene el
inconfundible toque western, que también ca-
racteriza a Indiana Jones,y que en el caso de la
protagonista de «Tomb Raider» podemos apre-
ciar en sus dos pistolas, una a cada lado del cin-
turdn, que son una de sus principales sefias de
identidad. Core ya hizo un intento de consequir
un personaje carismatico (imitando descarada-
mente a Indiana Jones, qué fijacidn) con «Rick

Como todo héroe de arcade que se precie, Lara
Croft tiene su arma distintiva, que no es otra que
las dos pistolas que siempre le acompanan.

«T.R. Chronicles» no

presenta muchas

novedades, aunque

mantiene intacta su

buena jugabilidad

xS

El primer enemigo: un enorme perro que atacara
a Lara intentando matarla.

Los callejones de Roma serdn el escenario de esta
primera mision, que reproduce los elementos mas
tipicos presentes en toda la saga.

Dangerous», un arcade de plataformas en 2D
que tuvo cierto éxito por su alto nivel de juga-
bilidad.Pero la aportacién que marcaria la dife-
rencia entre Lara y todos los demds intentos, es
la propia condicién femenina de la protagonis-
ta, un asunto que tiene més importancia de lo
que a priori pueda parecer.La idea de convertir
al héroe en herofna no es nueva, y ya se ha he-
cho muchas veces en |a historia de los juegos,
aunque esta claro que nunca habia calado tan
fuerte como con Lara Croft. ;Serd que Core en-
contrd la proporcion exacta que necesitaba ca-
da curva? ;Se basa todo entonces en una cues-
tion de geometria?

UNA MUERTE SIN RESOLVER

En la dltima entrega de la saga, «The Last Re-
velation», Lara quedaba sepultada bajo una pi-
la de rocas y supuestamente moria. Este incé-
moda situacion, mas vista ya que el tebeo, no
se resolverd en esta nueva entrega, en la que, si
bien queda bastante claro que no se ha encon-



Core Design asegura
que llevara a cabo la
renovacion de «Tomb
Raider» en la proxima

entrega de la saga

En los almacenes y habitaciones de mantenimiento del teatro, los recién llegados podran completar una fase
tutorial que les sera muy util para desenvolverse con soltura a lo largo del juego.

trado el caddver, y ya se sabe el viejo principio
judicial: sin cuerpo no hay muerte, tampoco
tendremos noticias nuevas que nos hagan re-
cuperar la esperanza, si es que alguno la habia
perdido. Eso si, podemos tener la certeza de que
Lara vive en el corazén de sus viejos amigos,
que después de una sencilla ceremonia frente
auna especie de mausoleo, se dedican, aprove-
chando la ausencia de nuestra heroina, a beber-
se la bodega de la casa de Lara mientras recuer-
dan algunas de sus aventuras. Este punto de
arranque da lugar a los cuatro capitulos que
componen «Tomb Raider Chronicles», en los
que tendremos ocasion de descubrir algunas
cosas nuevas sobre la agitada vida de Lara Croft,
El primero se desarrollard en Roma, y contara
las peripecias de Lara para conseguir nada més
y nada menos que la Piedra Filosofal, toda una
leyenda del medievo. Este nivel tiene todos los
elementos désicos de «Tomb Raider», incluida
la vestimenta de su protagonista. Ya se sabe:
saltar, accionar mecanismos, nadar y pegar
unos cuantos tiros. La sequnda historia se desa-
rrolla en un submarino alemdn de la Segunda
Guerra Mundial que estd varado en una base
naval rusa y que contieneLa lanza del destino’]
un arma de reminiscencias hitlerianas e incal-

culable poder. En este episodio, Lara se enfren-
tard a soldados y mafiosos rusos, y exhibira un
par de modelitos nuevos:uno de camuflaje y un
traje para buceara gran profundidad.

En la tercera tendremos un poco de paz y revivi-
remos una historia de la adolescencia de Lara,
con el padre Patrick Dunstan como coprotago-
nista. La tltima parece un remake de Matrix, y
no s6lo por el modelito negro ajustado de Lara,
sino también por el ambiente tecnoldgico y los
enemigos.En este nivel habrd que moverse con
sigilo al més puro estilo de «Metal Gear Solid».Y
salvo estas cuatro aventuras, que con ligeras
modificaciones, reviven fielmente el espiritu
mds cldsico de «Tomb Raider», pocas noveda-
des mds podremos encontrar en |a nueva en-
trega de la saga. Si acaso decir que Lara podrd
realizar algunas acciones nuevas, como andar
en equilibrio por una cuerda, y dispondra de
més armas y objetos. El motor grafico es el mis-
mo de siempre, con algunas mejoras, pero esta
claro que cada vez resulta més obsoleto (desde
un punto de vista estrictamente tecnoldgico)
para los tiempos que corren. El sistema de ca-
maras resulta a veces demasiado intencionado,
es decir, que demuestra demasiada fijacién por
enfocara Lara en vez de buscar el mejor dngulo

Lara en su version mas clasica: un pantalon corto,
una camiseta sin mangas y unas botas.

de vision para el desarrollo del juego. Pero, qué
demanios, muchos pensardn que esto es sobre
todo una virtud del programa. El juego incluye
ademds un editor de niveles muy completo,
aunque no permitira modificar la anatomia de
Lara ni el aspecto de los objetos.

&Y DESPUES QUE?
Parece que este titulo pone fin a toda una era
en la saga «Tomb Raider» y que la renovacion a
fondo se llevard a cabo en la préxima entrega.Y
es que si no llevan a cabo esa renovacion, Lara
Croft corre el peligro de convertirse en una es-
pecie de barbie que en cada juego estrena un
nuevo modelito, hace una nueva cabriola y
vuelve a lo misma de siempre. De sus creadores
depende mantener viva [a llama del personaje
o dejar que se consuma en el topico, pero habra
que ver quién se atreve a cambiar algo en un ti-
tulo tan famoso que hasta tendrd su propia ver-
sion cinematogréfica. La pregunta es, jcudnto
tiempo puede aguantar una saga sin renovar-
se? Y mas dificil auin, ;cudl es el grado justo de
innovacién que soportaria «Tomb Raider», con-
tentando a los heterodoxos pero sin provocar el
rechazo de los més fieles sequidores de la saga?
LEC

La resurreccion - |
de Lara

TOCPM
IRALD
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Cargarpartida
]
Salir

Y no, no se producira precisamente en esta
nueva entrega. Parece que los chicos de Co-
re Design han decidido reservarla para el si-
guiente capitulo de |a saga, en el que pro-
bablemente se produzca una profunda
reconversion de «Tomb Raider».

Esta vez asistiremos a una larga y dilatada
conversacion en los salones de la mansion
de nuestra heroina, en la gue sus amigos
mas intimos recordaran algunos de los epi-
sodios mas trepidantes de la vida de Lara
Croft. La blisqueda de Ia piedra filosofal en
Roma, la escalofriante aventura en Black Is-
le, y los enfrentamientos con la mafia'y el
ejército ruso y con los eshirros de Von Croy,
en la segunda y cuarta fase del juego res-
pectivamente, seran los capitulos en los
que se enmarcaran las nuevas aventuras de
Lara Croft. Pero, ;nuevas? Bueno, para no-
sotros si, pero no olvidemos que no son mas
que recuerdos de |a vida de Lara Croft, que
visto lo visto, resulto verdaderamente agi-
tada y emocionante, si es que esta muerta,
porque por ahi hemos visto alguna cosa
que..., lo mejor sera que lo juguéis vosotros
que no queremos reventar la historia de la
uiltima entrega de «Tomb Raider».
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o opera, en Roma‘par,,supu&sto enun palmpn-
tra av

t' se conformarén
~ llevarse tambiénf

enturera ha quedado all

1‘pa enuna vespa perseguida por los mé‘ 3
terminan estrellandose con un.muro.Justo.aqui
- empezamos nuestra aventura personal en un-

pequeiio. calléjém Podemos entrar en una es=

_pecie dealmacénfde! teatro, donde
senosinvitard a realizar un peque-

~ fo tuturial perfecto para los recien |

llegados (y en'el que nosintrodu-
ciran ademds en algunos de los b 144
nuevos movimientos de Lara) o
avanzar y meternos de lleno en el
desarrollo de la fase.

Avanza 'y gira a la derecha; llegaras a

una pequena placita conuna fuente. Alli te en- !

contrards con el primer enemigo, un enorme
perro.que no.se andara con bromas. Acaba:
con €l y activa el mecanismo queseen- . &
cuentra al final del callejon que sale -
del cafetin con el'toldo rojo y blanco, |
Este mecanismo eleva una reja que fa-
paba otro' mecanismo (con forma de ca-
beza de ledn) que se encuentra cerca del
punto de partida. Al activar este sequndo
mecanismo, un montén de murciélagos se
dedicardn a hacerte la vida imposible. Dis-

En la primera fase podras elegir realizar un tutorial o empezar con el
primer capitulo de la aventura.

[EE Micromania

amlstﬂ 5'}@5?%:- Sin mo-

verte da,ﬁij,;ube auna caja y alcanzaras una

La otra esta siguiendo el inico camino disponi-
ble (el otro llevaa una puerta enrejada que co-
munica con la vieja plaza del cafetin). Primero
encontraras un revolvery municion. Luego una
puerta grande que hay que abrir a fuerza de
hombro. Alli hay una bodega. Coge el visor la-
ser, combinalo con la pistola y dispara al can-

n cargadory un bcthuin Enladl-
bjetos pero te permite conseguir,

ta el toldo del cafetin (sabfamos que lo estabas

'-Dj;;g@&ando a la campana con el revélver y la mira

dado dela puerta que se encuentra en esa mis-
ma sala, al fondo a la izquierda. Al estd la
segunda {lave del jardin, y algunas ratas muy
pesadas. Activa cada llave en cada una de las
cerraduras.

Ahora asistirds a una escena cinematica en la
que Larson y Pierre, sobre el tejado, observan
tus movimientos y deciden no matarte hasta
que encuentres alguna otra cosa de valor.

En el jardin hay una puerta inmensa con tres
cabezas de dragones esculpidas. La puerta ne-
cesita varios sellos para abrirse. Rodeando el
edificio por la derecha, llegards a un nuevo pa-
lacio que se eleva en medio de otro jardin.
Dispara a la campana con el revdlver y la mira
telescopica ldser y abrirds la puerta de la iz-
quierda. Alli, después de un espectacular salto,
Ilegards a un mecanismo que permite abrir la

galas. Usa la llave y avan-
»" za. Como bienvenida te

encontrards a uno de los
" malostiroteandote desde un
“balcon. Dispara unos cuantos
tiros y huird. Cruza el patio. A la
izquierda esta una de las dos llaves del
. jardin. A laderecha te espera el mis-
* mo de antes, y disparando otra
vez. Contestaa su fuegoy volve-
rd a huir. Cruza el patio hacien-
do equilibrios sobre la cuerda (y
estrenando, si no lo has hecho en el
tutorial, una de/las nuevas habilida-
des de Lara). En esta nueva zona te
" encontraras un jardin cerrado que
necesita dos llaves. Ya tienes una.

A veces parece mas importante ver al personaje de cuerpo entero que
tener una vision clara del escenario y sus posibilidades.

puerta frontal de la estructura. En esta nueva
sala, entra por el ttinel que hay a la izquierda y
activa el mecanismo. Eso hara que uno de los
dos pajaros de la mesa de la sala principal ad-
quiera un inconfundible color blanco. Manipula
el pajaro y activards el ariete del techo, ademds
de abrir la puerta de la derecha.

Llegados a este punto, lo mejor sera que vuel-
vas sobre tus pasos hasta el lugar donde conse-
guiste la segunda llave del jardin. Encontrards
un perro al que tendrds que eliminar, pero re-
gistrando las estanterias, podrds recoger un se-
creto 'y un botiquin.

Vuelve otra vez a la sala principal del edificio
dela campanay sube por la sala de la derecha.
Una vez arriba, sittate con cuidado en el limite
de la cornisa, a la derecha (ojo con el ariete) y
descuélgate pulsando la tecla de accion. Avan-
zarodeando la cornisa hasta llegar a una nueva
estancia. Alli hay un mecariismo. Cuando lo ac-
ciones, el otro pajaro de la mesa se volverd
blanco. Al manipular este pajaro, se abrira una
puerta en la fachada principal (en la parte de
abajo) tras la cual se encuentra el sequndo se-
creto. Cuando lo consigas, apareceran Larson y
Pierre, que colocaran el sello en la puerta de los
dragones (recibiendo una pequena llamarada
como recompensa). Lara escapa, pero sabe que
el ciclo de la puerta se ha activado y que tendrd
que darse prisa en encontrar los dos sellos que
faltan.Suerte,

Una salida cerrada por una reja. Habra que buscar la manera de abrirla:
unresorte, unallave...,

lo de siempre.




_».' '&E
'_ .,d-\.-‘.,na - M-

£ e ade¥a ¥ ta
- 1

: nestrﬂbllXEadllr v f\‘:.\ '-.’. ¢ & }}-

. tas, Bran vmedaddeumuua%fesentat 1 de los contendientes, arhitro inteligente. .




Punto deli!ilira

@ Compania: ROGUE / E.A.

 Disponible: PC

i« Género: ACCION

Tras meses de secretismo, por fin

aparece este titulo en el mercado,
rodeado del aura magica que, sin
duda, destila la obra del famoso
escritor Lewis Carroll, pero con una
interpretacion bastante libre de
las peripecias de Alicia en el Pais
de las Maravillas. La mas avanzada
tecnologia y el trasfondo de los
distintos libros protagonizados
por Alicia son sus atractivas cartas
de presentacion.Y, aunque a priori
parece ofrecer todo lo necesario
para resultar interesante, no nos
resulta tan evidente encontrar el
porqué del excesivo oscurantismo
en torno a la produccion del juego

€5 CPU:PIl 400 MHz < RAM: 64 MB « HD:
700 MB - Tarjeta aceleradora 3D: Si
.(Open GL, 16 MB) - Multijugador: No

TECNOLOGIA: 85 |

ADicaoN: 700

Excelente en el apartado gra-
fico y de ambientacion, con
modificaciones del engine gra-
fico que resultan espectacula-
res.Plataformas y disparos no
son, precisamente, lo que uno
se espera del Pais de las Mara-
villas (puzzles, enigmas...
jdonde estais?) Numerosas se-
cuencias cinematicas que con-
tribuyen tanto a la ambienta-
cion, como a interrumpir
constantemente la accién.

- 63
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American McGee’s Alice

Nightmareland

La obra de Carroll,"Alicia en el Pais de las Ma-
ravillas” es una de las obras de mds desbor-
dante fantasia de la literatura universal, y so-
bre la que se han vertido mil y una teorias
acerca de sus contenidos, su autor y su verda-
dero trasfondo (algunas de ellas tan diverti-
das como que en realidad el libro fue escrito
por la Reina de Inglaterra o que Lewis Carroll
era Jack el Destripador. .. como suena).Bien,
no cabe duda de la exacerbada cantidad de
imaginacion que el autor vertid en su obra (y
en su continuacion,"A Través del Espejo”). Al-
go que, en la época victoriana pudo quedar
como una simple obra de fantasia para nifios
y adolescentes, quizds en la nuestra, eso de
tener alucinaciones con conejos blancos, car-
tas soldado, gatos invisibles y otros persona-
jes tan singulares, podria acabar con la pobre
Alicia en un centro de menores hajo supervi-
sion psiquidtrica, y hasta fisioldgica, por un
més que probable consumo de todo tipo de
estupefacientes. Pero esa es otra historia, que
viene a ser la que American McGee ha queri-
do usar como excusa para su «Alice».

El caso es que American McGee, exdisefiador
de |d Software y parte responsable de algu-
nos de los juegos mas emblematicos de la
compaiia tejana, escogid Alicia como la
protagonista de un titulo en el que querfa
mostrar su particular visién del libro, trazan-
do un argumento cuyo punto de partida se si-
tlia después de lo acontecido en las dos aven-
turas de la heroina de Carroll. Un momento
en que Alicia se ve abocada de nuevo a entrar

en Wonderland (o el Pais de las Maravillas,
para aclararnos),aunque su estado actual, se-
qun la vision de McGee y tras las peripecias
sufridas, no es, ni mucho menos, el de una
candorosa e ingenua ninita. Muy al contrario,
Alicia es una pequefia psicdpata a la que el

El juego es mas un

arcade convencional

que una aventura

basada en el libro

Alicia tendra a su disposicion diversos artilugios
para enfrentarse a los distintos enemigos.

mundo civilizado (su mundo, ni mds ni me-
nos) tacha de enferma y recluye en observa-
cion. Y, de repente, todo vuelve a empezar.
Sin comerlo ni beberlo, Alicia regresa a la fan-
tasia, y alli la esperan, para darle |a bienveni-
da, el conejo blanco y el gato de Cheshire. Al-
go va mal, terriblemente mal en el Pais de las
Maravillas, y Alicia parece ser la tinica capaz de
solucionarlo. Desde aqui, el mundo de Carroll
se convierte en el mundo de McGee, y los esce-
narios y personajes pasan a formar parte de
un juego que, en la préctica, se revela mas co-
mo un arcade de los més convencionales, que
como una aventura a la que se podia haber ex-
traido un jugo sin precedentes.
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Alicia ha vuelto al Pais de las Maravillas, pero algo
anda mal por alli, y ella tendra que arreglarlo.



Las cuerdas son una constante en «FAKK 2»... No.
whlicen, es0...(;En qué estariamos pensando?)

El famoso gato de incansable sonrisa, serd uno de
los personajes que acompanaran a Alice en su viaje.

Lo que podia haber sido una estupenda aventura, se
ha convertido en un mediocre shoot’em up.

SALTA, CORREY DISPARA

Los comienzos de «Alice» son realmente pro-
metedores, Tras una secuencia de presenta-
cion tan bien narrada y preciosista como en-
fermiza, Alicia llega al Pais de las Maravillas
donde el conejo tienen las mismas prisas de
siempre, y el gato de Cheshire incide en su
mania de hablar en verso y con mensajes
cuasi cripticos. Nada mds dar cuatro pasos, es
facil quedarse impresionado por el golpe
plastico que ofrecen los escenarios de «Alice»
—y esto no ha hecho sino empezar-. A la pre-
gunta de jpor qué Rogue ha escogido el en-
gine de «Quake Il1» para desarrollar «Alice»?,
sigue |a respuesta de “por el uso de la geo-
metria, arquitectura y uso de texturas”El im-
pacto inicial producido por la calidad de los
disefios, en el apartado grafico puede verse
como una justificacion (;necesaria?) para la
creacidn de «Alice». Es cierto que el origen del
juego, esto es, la novela de Carroll, plantea la
casi obligacidn de recrear algunos parajes tan
fantdsticos como la mds fértil imaginacién
pueda concebir.Y desde el principio esto se
hace notar, y a lo largo del juego sewva a mas
en este sentido.

La delirante ambientacion de que hace gala
«hlice» queda, pues, patente. Personajes, es-
cenario, musica, apariciones del maldito ga-
to... mas, jy Alicia? La protagonista absoluta
—aunque quizd no Unica- de «Alice» es la ma-
dre del cordero. 0, mejor dicho, ella y sus cir-

;

La parte artistica del juego, el disefio de los escenarios y los personajes, conforman la parte mas atractiva del
juego, aunque la accion resulta bastante reiterativa a la larga, dejando totalmente de lado la aventura.

Rogue ha elegido el engine de «Quake IlI»
para disefiar el enfermizo mundo de este
«Alice» de pesadilla

cunstancias, aplicadas al entorno que la ro-
deay por el que se mueve, Con todas las ideas
basicas que se han mencionado hasta el mo-
mento, no cabe duda que Rogue y McGee han
tenido en sus manos un diamante en bruto,
pero a la hora de ponerse en la pulidora
parece que se han dejado cegar

por el brillo que esperaban

consequir, en lugar de darle

la forma de una obra de

arte, «Alice», una vez pa-

sadas las primeras fases

y horas de juego, entra

de llenc en la categoria

de un arcade de los més

topicos, con escasa variacion

en sus posibilidades y pocas al-

ternativas de accion. Practicamente

el 99 por ciento del juego se reduce a disparar
a lo que se mueva y no ser alcanzado por el
enemigo, recoger cualquier“power up” que se
cruce en nuestro camino y seguir caminos ha-
cia delante con una linealidad pasmosa.Tam-
bién entran de lleno las plataformas, que en
muchas ocasiones exigen del jugador ese ar-
te del ajuste fino al limite, algo bastante
complicado de manejar en un juego en ter-
cera persona que se basa en un sistema de
camara libre, donde las referencias son com-
plejas de encontrar. Afortunadamente, exis-
ten dos tipos de indicadores que ayudan algo
en esta tarea, uno para apuntar el lugar don-
de nos dirigimos en nuestro movimiento
(unos pies) y otro un punto de mira para las
tareas de disparo.

Las armas que usa Alicia son, cuando menos
inusuales, aunque con un fin prctico bastan-
te conocido. Si cabe mencionar algunas ideas
realmente atractivas, como la del dado dia-
bélico, que permite abrir una puerta por la

que un pequeno diablillo aparece y se encar-
ga de dar buena cuenta de nuestros enemi-
gos, mds como una ayuda para la protagonis-
ta que como un arma en si.
Todo esto no indica que «Alice» sea un juego
malo, ni mucho menos. Pero no es menos
cierto que con los nombres que
estaban detrds del proyecto, y
la base técnica utilizada, el
juego parecia prometer
mucho més que un sen-
cillo arcade.Y eso, pese a
que existen algunos
puzzles, no se puede ne-
gar.Aunque su sencillez es
tan apabullante que sor-
prende su inclusidn, a no ser
para romper la monotonia de la ac-
Cion en su mayor parte.
«hlicex es, sobre todo, un juego preciosista en
el apartado puramente estético (pese a que al-
qunos escenarios en exteriores poseen un efec-
to de niebla muy exagerado. .. Ningtin engine
«Quake» se ha caracterizado nunca por su opti-
mizacién para este tipo de decorados). Un titu-
lo en el que los disefiadores graficos y de nive-
les, los animadores, etc. se han empleado a
fondo, pero en el que se han dejado de lado as-
pectos como argumento, aventura, desafio,
emocidn, variedad, interaccian. . . «Alice» reco-
ge gran parte de la ambientacion y“locura” de
la obra original, pero a la hora de sacar un juego
sobresaliente, como se esperaba, yerra el tiro. Se
trata de un buen titulo de accién y plataformas,
y recomendable para los muy fanaticos de este
tipo de juegos, aunque, como el gran proyecto
que prometia ser,y que la obra de Carroll se me-
recia, no encuentra donde agarrarse.Una opor-
tunidad de oro, ligeramente desperdiciada.
FO.L

Despuésde -
todo, es Alicia

Como era de esperar, y resultaba inevitable
(aunque quién sabe, en el caso de una
adaptacion), las referencias a temas clave
que aparecen en los libros de Alicia, se en-
cuentran presentes en el juego. Las famo-
sas pocimas de “bébeme’los famosos ahje-
tos de “comeme” y demas, se presentan
ante el jugador como uno de los aspectos
clave de la trama, aunque mas bien se utili-
zan como fin, que como medio, ya que, por
ejemplo, las primeras fases se centran en
pasar por escenarios hasta recoger los in-
gredientes para elaborar la primera de las
pacimas. Después de todo, es Alicia, aunque
el Pais de las Maravillas en los libros resul-
taba un fascinante universo de descubri-
mientos asombrosos, y en «Alice» se plan-
tean mas como objetivos inexcusables.

Viejos L
conocidos

Almenos, para los que se hayan leido los li-
bros de Alicia, el conejo blanco, la Reina de
Corazones, el gato de Cheshire o el Som-
brerero Loco seran viejos conocidos, amigos
casi, que salen del papel para introducirse
en un mundo animado e interactivo. Sin
embargo, algunos no se cansan de hacer ac-
to de presencia una y otra vez, como el ga-
to, con el objetivo de convertirse en una
ayuday dar pistas sobre los pasos a seguir.
Las claves que proporciona, pese a su afi-
cion a los ripios, resultan bastante eviden-
tes.Y es que, la linealidad de «Alice», final-
mente, no deja demasiadas opciones ni
salidas, y gran parte de las secuencias cine-
maticas, pese a su praciosismo, no acaban
de encajar demasiado en el conjunto.
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& Compania: TECMO

o Disponible: PLAYSTATION 2,

DREAMCAST

« V.Comentada: PLAYSTATION 2

@ Género: ARCADE
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Si el género de lucha

~ hasidounodelos
mads populares en las
recreativas, su eco en
las nuevas consolas
sigue aumentando.Y
“«Dead or Alive 2» es

uno de los mas

 atractivos que se

~ hayanvisto

€ Tarjeta de memoria recomendada
*Uno o dos jugadores, acepta Dual Shock 2

TECNOLOGIA: 80 |

ADICCION: 86

A pesar de que ha pasado poco
tiempo desde el lanzamiento
de la version de Dreamcast,
«Dead Or Alive 2» para PlaySta-
tion 2 incorpora interesantes
mejoras. De nueve, el poco
tiempo entre ambos lanza-
mientos no ha posibilitado
que se aproveche el verdadero
potencial de Playstation 2. Si-
gue pecando un poco de no ser
todo lo dificil que debiera en
modo aventura. Los asaltos se
desarrollan con una velocidad
pasmosa, los movimientos son
magnificos, resultando de lo
mejor en juegos de luchaenla
actualidad.
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Contundente

La recién estrenada Playstation 2 tampoco
podia dejar pasar este programa, atn con el
riesgo de tener que rivalizar con uno de los
titulos estandarte de la nueva maquina;
«Tekken Tag Tournament». Si tuviéramos que
elegir entre «Dead Or Alive 2» y «Tekken Tag
Tournament, sin duda, nos veriamos obliga-
dos a tomar una dificil decision.

Evidentemente los usuarios de Playstation 2
esperaran mejor calidad y nuevas aportacio-
nes con respecto a la versién de Dreamcast, y
eso es precisamente lo que Tecmo ha realiza-
do. «Dead or Alive 2» para PlayStation 2 sélo
aparece pocos meses después, asi que no po-
diamos contar con un juego notablemente
mucho mejor, pero si hay algunas incorpora-
ciones que, si no se ajustan a la considerable
mayor potencia de proceso de PlayStation 2,
al menos si justifican en mejoras cuantitati-
vas el tiempo transcurrido entre ambos lan-
zamientos.En esencia, las mejoras radican en
la intreduccion de algunos escenarios nuevos
y también nuevos modos de juego. Aparte, lo
que mejor podemos valorar es la traduccion
de textos al espafiol. Poca importancia tienen

Cada personaje domina una disciplina concreta, el
anciano es un maestro en Kung Fu.

OrAlive 2

Hay un gran nimero de combos espectaculares que
el programa nos ayudara a controlar.

las escasas mejoras en el apartado audiovi-
sual que ya era magnifico. Apenas hemos vis-
to laintroduccion de efectos en los golpes y el
grado de detalle de los modelos en los per-
sonajes, las animaciones y los escenarios son,
si no idénticos, inapreciablemente distintos.
Pero todo lo que pudiéramos esperar en «De-
ad Or Alive 2» es una realidad atn mds en-
cantadora en esta version, accion a raudales,
unos movimientos espectaculares a la vez
que pasmosos por su naturalidad, gréficos
llenos de efectos y cuidados hasta el dltimo
detalle pero sin exceso de artificio y unos es-
cenarios de nuevo algo escasos, aunque aho-
ra un poco menos, pero en cualquier caso es-
pléndidos, capaces de participar casi
activamente en cada enfrentamiento. La ilu-
minacién y la representacién de los fluidos y
las telas en la vestimenta de los personajes
impresiona. Puede que haya quien piense
que los personajes de «Tekken» son mas “rea-
listas’ pero lo que no es cierto es que estén
mucho mds detallados que en «Dead Or Alive
2»,simplemente guardan un estilo totalmen-
te distinto, tipico de los dibujos de animacidn
japoneses. El planteamiento del guion de

Los escenarios de lucha son activos, responden con
calambrazos y explosiones al impacto.

«Dead Or Alive 2» es bésico: trece luchadores
de todas partes del mundo se enfrentan en
distintos escenarios, cada uno experimentado
en una o varias disciplinas marciales. Todos
los luchadores poseen mativaciones particu-
lares, venganza, poder, supervivencia pero,
como decimos, sin demasiada importancia en
lo que respecta al juego. En referencia a los
modos de juego, salvo los de superviviencia
y Tag Team se mantienen practicamente
idénticos, no obstante entre las demds moda-
lidades hay cambios. En primer lugar el modo
de historia se ha visto ampliado sensible-
mente gracias a los nuevos escenarios. Asi se
contrarresta eficazmente el excesivamente
corto desarrollo de esta modalidad. El modo
de ataque contra el tiempo es un magnifico
entrenador, de hecho la razén de ser de todos
los modos individuales es poco mas que el
entrenamiento. «<Dead Or Alive 2» es diverti-
do, asequible, espectacular y del todo reco-
mendable, aungue posiblemente tendremos
que esperar a un «Dead Or Alive 3» en PS 2
para ver el juego con todo el potencial que la
consola puede ofrecerle.

S.IM.
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Se acaho la vuelta de precalen-
tamiento. Liueve. El calor que se
desprende de los motores a 10
cilindros contrasta con las
condiciones climaticas locales. =5 ke P
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cuarta... Primer frenazo fuerte
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i« Compafiia: DINAMIC
MULTIMEDIA

i Disponible: PCCD

« Género: MANAGER/
SIMULADOR DEPORTIVO

Como ya viene siendo habitual, a
estas alturas del afio, Dinamic nos

e

ofrece una nueva edicién del que
es hasta el momento su programa
estrella: «Pc Fitbol». Ha llovido
mucho desde su nacimiento y han
sido muchos los distintos juegos
que han intentado deshancarlo.
No obstante, y aunque el aspecto
de simulacion siempre fue bastan-
te discreto, pocos han sido capaces
de superarlo en lo que a gestion
manager y jugabilidad se refiere.

) CPU: Pentium |1 233 MHz - RAM: 64
MB - HD: 250 MB - Tarjeta aceleradora
3D: No (Recomendada) * Multijugador:
Si(TCP/IP, Modem)

TECNOLOGIA:

ADICCION:

Las mejoras introducidas en el
modo manager son minimas y
se reducen a una mera actuali-
zacién de la base de datos.La
simulacion de los partidos ha
mejorado notablemente res-
pecto a otras ediciones del
programa, especialmente en
lo referente al engine 3D. Por
primera vez el programa per-
mite disputar partidos amisto-
sos en modo multijugador.

b
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PC Fiithol 2001

Completo, pero poco original

El secreto de «PC Fiitbol» es, por encima de
cualquier consideracién, la inclusién de un
potente modo ménager que permite gestio-
nar todos los aspectos de un equipo de la Li-
ga espanola de Fitbol Profesional. Sus nume-
rosas opciones y la completisima base de
datos en que se hasaban sus estadisticas,
convirtieron a este juego en un programa po-
o menos que de culto entre los aficionados
al fltbol. No obstante, las carencias técnicas
del programa en el modo de simulacién

T TR T e WL T ipey e TR T
F.C. Barcelona O - 0 PSV
Ay . ok, R S B ek

pronto quedaron patentes, debido a un motor
3D anticuado, unos graficos bastante discre-
tos y una jugabilidad a un nivel similar.

Conscientes de estos y otros defectos, los chi-
cos de Dinamic han intentado potendiar el as-
pecto de simulacién con cada nueva edicion
del programa. El camino ha sido largo y duro,
pero damos fe de que por fin «Pc Futbol» se
ha convertido en un simulador deportivo con
mayusculas. Quizas sea uno de los mds com-
pletos, de los disponibles actualmente.

11 Kolkka
- et

Las animaciones y la calidad de los diseios han side dos aspectos que han sufrido notables mejoras, pero se
puede afirmar que, en conjunto, el simulador ha experimentado un avance mas que considerable.

Las posibilidades de juego multiusuario abren una
nueva via para los incondicionales de «PC Fiitbol».

Dinamic ha intentado

potenciar la simulacién

en cada nueva edicion,

pero el manager sigue

siendo el punto fuerte

LAVADO DE CARA

En principio, los adictos a la parte manager
de «Pc Fitbol» apenas encontraran noveda-
des en el desarrollo. Cierto es que la edicion
2007 incluye nuevas e interesantes opciones,
pero las mejoras son minimas y practicamen-
te se reducen a un lavado de cara del sistema
de mends. Hay que destacar, sin embargo,
que se ha mejorado el interfaz y que ahora
permite una mayor interaccion con un acceso
directo a equipos y jugadores desde cualquier
meni. El desarrollo del juego es sencillo y
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Las mejoras del simulador, en la edicion 2001 de «PC Fiitbol», afectan no sélo a aspectos clave como jugabilidad,
también a apartados de apoyo, como la fidelidad en los modelos 3D al aspecto fisico real de los jugadores.

«Pc Futbol» es,

probablemente, el

juego mas completo

del mercado, dedicado

al deporte rey

permite gestionar todos los aspectos que ro-
dean a un equipo de fitbol, con la tnica mi-
sién de convertirlo en campedn.

Dentro del mend principal, la primera de las
opciones que encontramos es la de Historia,
que permite consultar los datos reales de las
competiciones nacionales y europeas. La se-
gunda opcion es una Base de Datos sobre
equipos, jugadores y entrenadores naciona-
les. La exhaustividad de esta base de datos es
de sobra conocida, e incluye datos de hasta
33000 jugadores reales miembros de alguno
de los 1 453 equipos registrados. Como en
otras ocasiones, el programa permite actuali-
zar esos datos mediante un seguimiento on-
line de la temporada. En el modo Euroména-
ger —el verdadero corazén del juego— el
mimero de ligas disponibles se amplia tam-
bién, y ahora nos permite competir en las li-
gas argentina, holandesa, escocesa, belga y
portuguesa. Por supuesto, también se incluye
un editor de equipos y jugadores que nos
permitird personalizar nuestra escuadra.
Para los eruditos dispuestos a poner a prueba
sus conocimientos sobre fiitbol, el juego in-
corpora el tradicional “FitholQuiz». Las lista

v @
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La ambientacion conseguida en esta nueva edicién
del juego resulta del todo impecable.

Y
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de opciones principales concluye con la com-
peticion virtual —el simulador—y el “3D
Match Engine que por primera vez en la his-
toria de «PC Fitbol» permite disputar parti-
dos amistosos en modo multijugador.

Pero no nos engafiemos; exceptuando algu-
nos cambios de disefio, el sistema de ments y
la parte manager del juego se mantienen
practicamente igual.Esto es debido a que en
esta edicion las principales mejoras han re-
caido en la simulacién virtual de los partidos.
Decidido a mejorar el aspecto més flojo del
juego, el equipo de programacion de Dinamic
se ha volcado en desarrollar un nuevo engine
3D mucho mas potente y eficaz. Asi, podemos
afirmar que «PCFitbol 2001» ofrece por pri-
mera vez un simulador de fatbol con una ca-
lidad grafica notable —tanto en los jugadores
como en los estadios— que poco tiene que
envidiar a los juegos de la serie FIFA. Los mo-
vimientos son fluidos y realistas y el control
de los jugadores es sencillo e intuitivo. El so-
nido es sumamente realistay ambientaala
perfeccién los partidos y, como es habitual,
incluye voces de comentaristas deportivos
como la del inefable Michael Robinson.

NADA NUEVO
Hay que reconocer que «PC Fithol» ha llega-
do a convertirse en uno de los juegos mds po-
pulares de nuestro pais por méritos propios. A
estas alturas, no vamos a descubrir nada a los
amantes de este incombustible programa,
que incluye en esta edicion todo lo que se es-
peraba de él:una potente base de datos com-
pletamente actualizada, algunas nuevas me-
joras y un simulador virtual mucho mas
realista y entretenido. Podemos decir que «Pc
Fithol» es un juego completo, que funciona
igualmente como simulador deportivo o co-
mo manager futbolistico. Sin embargo, a es-
tas alturas ya resulta todo muy poco original.
Aunque, sin duda, <PCFiitbal» es el juego de
més completo del mercado nacional, debido
a su sabia combinacion entre estrategia y si-
mulacion, las mejoras introducidas llegan con
varias ediciones de retraso y no suponen nin-
gtin avance para el género. Es, por tanto, un
juego destinado no ya a los incondicionales
del género, sino a los incondicionales de «PC
Futbol», que esperan como agua de mayo la
reedicidn anual de su programa favorito.
M.CC

Unparecido =]
impresionante

Una de las mejoras dignas de mencidn den-
tro del apartado grafico es la captura de los
rostros reales de los jugadores mas impor-
tantes de la Primera Division. Era ésta una
tarea herctilea que exigia mucho esfuerzo
yque sequramente ha reportado a los dise-
nadores de Dinamic muchos quebraderas
de cabeza. Otros juegos ya intentaron re-
presentar fidedignamente a los modelos
reales con mayor o menor acierto —como,
por ejemplo, «FIFA#— pero ninguno llegé a
ofrecer el parecido con la realidad que «PC
Fiitbol 2001 consigue. El parecido entre los
modelos reales y sus réplicas virtuales llega
a ser, en ocasiones, realmente increible.
Aunque no todos los modelos estén igual
de logrados, los de aquellos jugadores mas
conocidos ~léase Radl, Rivaldo o Mendie-
ta- mantienen un enorme parecido con sus
homonimos de carne y hueso. Pero la cosa
no acaba ahi; si nos fijamos, comprobare-
mos con agrado que cada jugador lleva im-
preso su nombre en la parte trasera de su
camiseta. Ademas, los nimeros que apare-
cen bajo el nombre también se correspon-
den con el nimero de la camiseta que los
jugadores visten en la realidad.
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i Compafiia: FREE RADICAL

DESIGN / EIDOS

« Disponible: PS2

® Género: ACCION

«Time Splitters» se
centra en el modo
“multijugador,
olvidandose por
completo del
apartado individual
que carece de
cualquier tipo de
argumento

) Tarjeta de memoria recomendada.
* Multijugador: Pantalla partida, Multitap
Ps2.

TECNOLOGIA:
ADICCION:

58
52
La potencia de PlayStation 2
esta algo desaprovechada en
el apartado grafico de «Time
Splitters». La posibilidad de ju-
gar con otros tres amigos es,
con diferencia, lo mejor del
juego. El modo individual no
es mas que una sucesion de

partidas multijugador paraun
solo usuario.

- 60
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«Time Splitters» es un juego de accion en pri-
mera persona creado por Free Radical, com-
pafia cuyos miembros militaban con anterio-
ridad en las filas de Rare. Sin embargo, parece
que el juego que nos ocupa no ha heredado
demasiado de titulos como «Perfect Dark» o
«Goldeneye», aparte de su pertenencia al
misma género.

A la hora de jugar, «Time Splitters» trasmite
la sensacion de que sus disenadores se han
centrado tanto en un aspecto, concretamente
en el modo multijugador, que se han olvida-
do de practicamente todo lo demds. El modo
individual, por ejemplo, se reduce a una su-
cesion de alrededor de diez niveles en los que
nuestra (nica misién es encontrar un objeto
escondido en el mapa y llevarlo de vuelta al
punto de partida. 0 sea, un “Capturar la Ban-
dera”para un solo jugador.Es cierto que cada
uno de los niveles esta ambientado en una
época y un lugar diferentes, como el Egipto
colonial, una mansion encantada en los 60 o
una ciudad del futuro, y que las armas que

Las ambientaciones de los diferentes niveles son
bastante variadas, tanto en lo relativo al tiempo
como al espacio.

Time Spers

Menos de lo esperado

podremos utilizar son muchas y muy varia-
das, pero lo cierto es que esos dos detalles no
bastan para evitar que en sumodo individual
«Time Splitters» sea un juego aburrido y bas-
tante corto. Por lo que se refiere al apartado
gréfico «Time Splitters» también parece bas-
tante descuidado. El modelado de los dife-
rentes enemigos no pasa de ser correcto,
cuando cabria esperar mucho mas de la po-
tencia de PlayStation 2. Los escenarios, en
cambio, se pueden considerar directamente
como defectuosos, tanto por la escasez de de-
talles como por la pobreza de las texturas
aplicadas. Por otra parte, aunque hay que re-
conocer que en su modo multijugador el ti-
tulo es mucho més divertido, con abundan-
tes modos de juego y posibilidad de jugar
tanto de forma cooperativa como en death-
match, hay que destacar también que esta
diversidn en nuestro pals se ha quedado re-
ducida a la mitad. Aquellos usuarios que
quieran disfrutar del modo de cuatro jugado-
res simultaneos, con toda sequridad lo mejor

Con cuatro jugadores «Time Splitters» es mucho
més interesante, aunque eso resulta algo bastante
ldgico, por otra parte.

Si no tienes el Multitap sélo podras jugara la vez
con una sola persona,

del juego, tendrdn que esperar a que se co-
mercialice el correspondiente multitap espe-
cifico de PS 2. Hasta entonces el nimero md-
ximo de participantes se corresponde con el
de puertos de control de la consola, esto es,
dos. Uno de los aciertos del juego lo encon-
tramos en el editor de niveles que es a la vez
sencillo de manejary muy potente. La posibili-
dad de disefiar niveles realmente complejos
para luego jugarlos en solitario o en compahia
aumenta ligeramente la valoracion global del
juego y alarga su vida til. Sin embargo, eva-
ludndolo todo en conjunto, no parece que un
modo multijugador interesante y un editor de
niveles sean justificacion suficiente para el de-
sarrollo de todo un juego, maxime cuando su
plataforma ofrece las posibilidades técnicas de
PlayStation 2. Ni siquiera sirve como excusa la
escasez de la oferta de juegos similares para
esta consola, y de hecho sus usuarios haran
bien en esperar la aparicion de titulos mejo-
res, porque no parece dificil que «Time Split-
ters» sea superado en breve.

SRV
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Maravillas. Ahora Alice ha cambiado, y también ha cambiado su mundo. Ahora en el Pats de las Maravillas tendrss que
ser astuto si quieres sol)revivir, tendras que matar si no quieres que te maten, Y esta vez, contaras con ayuda para aplastar a Ia
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Bicavenido a un nuevo mundo retorcido y siniestro.

Bienvenido de nitevo al Pats de las Maravillas.
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o Compatia: UBI SOFT

i« En preparacion : PC

i« Género: SIMULACION

ADICCION: 84
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Por fin, después de un acelerado
tramo final, «Pro-Rally 2001» estd
disponible justo a tiempo para
competir con los numerosisimos
programas, basados de una u otra
forma en la conduccion. Muchas
han sido las expectativas puestas
en este titulo, y pese a que al poco
de su lanzamiento encontrabamos
atin algunos detalles por pulir, es
palpable el esfuerzo de Ubi Soft por
lograr un acabado libre de fallos y
con todos los objetivos cumplidos.
El resultado es un programa que
poco tiene que ver con la primitiva

version beta que vimos hace meses.

€9 CPU: Pentium 266 MMX - RAM: 64 MB
= HD: 450 MB - Tarjeta 3D: Si, D3D, Glide
compatible. - Multijugador: 5, 2 jugado-
res, red, serie, (TCP/IP.IPX)

TECNOLOGIA: 81

La sensacién de velocidad ha-
ce de «Pro-Rally 2001» un jue-
go de coches tremendamente
inmersivo. Existen algunos
errores de menor importandia,
pero lo que mas se echa de me-
nos es sentir el vehiculo con
una fisica mas convincente,
menos rigida. La profundidad
de los entornos y el realismo
en los trazados de los circuitos
es algo que no se puede encon-
trar en cualquier otro progra-
ma de corte similar.
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Circuitos

«Pro-Rally 2001», concebido en su disefio como
un simulador del campeonato mundial, ha ido
transforméndose en su desarrollo hasta que fi-
nalmente podriamos definirlo como un juego
de coches a medio camino entre la simulacion y
el arcade. ;Qué tiene de arcade y qué de simu-
lador? Sin duda el control, las opciones de con-
figuracion, la sensacion de velocidad y el com-
portamiento fisico del vehiculo viene dado en
el programa en clave arcade. Pero, la ambienta-
cion de todos los escenarios, los trazados y los
distintos modos de competicidn se definen en
«Pro-Rally 2001» con un elevado realismo. To-
do elemento en que el “realismo” ha sido enfa-
tizado es perceptible en el juego de un modo
audiovisual.

Lo primero que se nos presenta, una vez insta-
lado el programa, es un sobrio mend de opcio-
nes y modos de juego donde lo primero es de-
signar el nombre de un piloto.

La estructura del programa es bien sencilla. Pa-
ra la opcién multijugador encontramos la posi-
bilidad de conectar dos ordenadores o hien dis-
putar una carrera partiendo la pantalla en el
mismo P, bien en vertical o en horizontal. Mas
alld de esta opcidn todos los modos de compe-
ticién estdn orientados hacia un solo jugador.
Para acceder a los tres campeonatos contem-
plados: Kit Car, WRC y Leyendas, antes de nada
han de completarse las pruebas contenidas en
el modo escuela.También podemos acceder,sin
necesidad de esto (iltimo, a todos los circuitos

Pro-Rally 2001

Y

Al

Las pistas nevadas son las mas dificiles, ya que el
coche siempre ha de circular a una velocidad ideal.

en el modo contrarreloj en el que competire-
mos contra los mejores tiempos del circuito en
cuestidn. El modo arcade es bastante curioso
con respecto al resto del panorama de progra-
mas basados en competiciones de rally. Para
completar la carrera, en lugar de sumar tiempo

El nivel de realismo en

«Pro-Rally 2001» no

debe buscarse en el

control del coche sino

en la percepcidn visual

y acustica de todos los

elementos presentes

en la conduccion

Para salir airoso de las curvas en horquilla resulta
necesario un dominio total del freno de mano.

zm

Los efectos que simulan las condiciones de la pista
estan bien acabados y resultan muy convincentes,

adicional alcanzando “checkpoints’ hemos de
adelantar a otros vehiculos fantasmas. Es decir,
que estan en carrera como referencia visual y
como portadores de segundos, pero no es ne-
cesario realizar maniobras de adelantamiento
porque podemos pasar a través de los mismos.
Al volante, sobre todo dentro de la perspectiva
interna frente al cockpit, se percibe una sensa-
(ién altamente inmersiva, sin embargo el coche
es mucho mds fiable y responde con mas preci-
sion de lo que cabria esperar ante las irregulari-
dades del terreno y los errores en la conduccidn,
lo cual responde a una representacion simplifi-
cada de los condicionantes que afectan a la
conduccion. «Pro-Rally 2001» es, sobre todo, un
juego de habilidad.

CAMPEONATO MUNDIAL

El Campeonato se desarrolla en doce paises con
circuitos formados por tramos de asfalto, grava,
nieve o barro,y por supuesto combinaciones de
tramos de distintas condiciones. Cada entorno,



Las averias seran indicadas por iconos de distintos
colores segun la gravedad del dano sufrido.

La habilidad necesaria

para apurar al
maximo los distintos

tiempos se muestra

bastante elevada

Las camaras en las repeticiones estan situadas en
lugares estratégicos para lograr la mejor secuencia.

como hemos comentado anteriormente, estd
realizado noa partir de la recreacién de una zo-
na real, sino capturando el ambiente de una lo-
calizacion. Para ello se han disefiando especifi-
camente cada uno de los circuitos de forma que
sean distintos y Uinicos en comparacion con los
demds. Es, con toda probabilidad, el trazado de
los circuitos y la complejidad de los mismos el
aspecto mas sobresaliente de «Pro-Rally 2001».
Gran parte de las pretensiones de realismo del
titulo se basan en que los circuitos no estén aco-
tados sino que podamos saltarnos en determi-
nadas zonas el trazado establecido. Como es de
esperar, los entornos no son infinitos, si el co-
che, ya sea por una colision o por un despiste,
se aleja demasiado de la pista volverd a quedar
centrado en la misma.Y si quedamos atrapados
en un obstdculo siempre podemos contar con
el botén de pnico, en este caso la tecla“Q’ que
situard el vehiculo centrado en la pista, aunque
eso si con la correspondiente penalizacidn de
diez sequndos.

Las condiciones del tramo y los efectos meteo-
rolégicos son muy diversos y cambiantes, inclu-
so en el transcurso de una etapa. Estos van des-
de tormentas de arena hasta nevadas. Pero lo
que realmente afecta a la dificultad de conduc-
cién son el propio trazado y los numerosos obs-
tdculos que podemos encontrarnos. Los impac-
tos pueden dar lugar a averias en los sistemas
del coche, 0 afectar a la integridad de su carro-
ceria. Es dificil que el coche quede tan destro-
zado como para que no podamos continuar, pe-
ro teniendo en cuenta que muchos de los
tramos tienen hasta ocho o nueve kilémetros

El engine permite tener un rango de vision mucho
mas amplio que en ningtin otro juego del género.

de largo, los pequefios impactos pueden afec-
tar al vehiculo restandole prestaciones, y a la
larga perjudicar nuestra clasificacién. Sin em-
hargo, las condiciones de rodadura en el terreno
no tienen demasiada importancia. En base a la
situacion del pavimento, en el momento previo
ala conduccion, en el cual se nos describe el cir-
cuito, podemos seleccionar distintos valores pa-
rala suspension asi como seleccionar el tipo de
goma necesaria. Es facil comprobar que, segiin
lo acertado en la eleccidn de neumaticos, el ve-
hiculo se agarra mejor a la pista. No obstante,
las irreqularidades del terreno, si es que existen,
no afectan de manera claramente perceptible
ala conduccidn. Atn saliéndonos de la pista, el
coche mantendrd una velocidad muy elevada,y
es casi imposible que pierda adherencia o que
la suspensién cambie el centro de gravedad
tanto como para que se produzcan derrapes sin
forzarlos con el freno de mano. De igual forma,
la respuesta del volante y los frenos es idénti-
ca, estemos en medio del asfalto o en terreno
farragoso.

No es la fisica uno de los elementos de simula-
cion mas brillantes en «Pro-Rally 2001»; el mo-
delo del vehiculo permanece demasiado esta-
ble ddndonos una cierta sensacion de rigidez
que le quita enteros al realismo del juego.

BELLEZA PANORAMICA

Pasando por alto la simplificacion de “fisicas|y
volviendo a los entornos, lo que mds llama la
atencion en este programa es la sensacional
sensacion de inmersidn lograda. Sin embargo
en esto también tiene que ver la participacion

00:03.7
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Es fcil reconocer este circuito cmo nacional gradias
a la detallista ambientacion de todos los escenarios.

del copiloto. No sélo es capaz de realizar las in-
dicaciones pertinentes en todo momento, tam-
bién tendrd comentarios objetivos sobre los fa-
Ilos o aciertos, de manera que en la figura del
copiloto tenemos una referencia de qué resul-
tados estamos obteniendo a cada momento de
la carrera.
Pocas pegas podemos ponerle a los gréficos. Las
texturas en equipos potentes podrian haber si-
do realizadas a una mayor resolucion pero, en
cualquier caso, la armonia de los entornos, la
iluminacién, el modelado de los vehiculos y un
sinfin de pequefios detalles alrededor de cada
circuito generan un aspecto visual muy atracti-
vo.Quizd, en comparacidn con otros programas
hay quien pueda encontrar a «Pro-Rally 2001»
algo efectista, ya que no ha buscado un realis-
mo fotografico, pero esto es en parte por la es-
pectacularidad y belleza de la ambientacidén en
cada localizacion. Por otro lado los modelos de
los coches guardan una gran fidelidad con res-
pecto a los originales y poseen una estructura
compleja para mostrar los efectos de las colisio-
nes en la carroceria,
Aquellos que busquen un programa de conduc-
cion extremadamente realista, no encontraran
en «Pro-Rally 2001» suficientes elementos si-
mulados con rigor, pero a cambio tendran un
juego en el que podran conducir por entornos
con una profundidad y atractivo muy poco co-
munes.La velocidad y la facilidad de su control
hacen de «Pro-Rally 2001» uno de los progra-
mas mas interesantes en la actualidad para los
aficionados al género.
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Configuracion

En el vehiculo las configuraciones previas
a la competicion se limitan a determinar
qué tipo de neumatico vamos a utilizar y
la presion de las ruedas, aparte de la clasi-
ca opcion de cambio automatico o ma-
nual. Pero en un campeonato, entre las
etapas de un rally dispondremos de un
tiempo para emplear en las reparaciones
de los elementos que consideremos pri-
mordiales. Estos son, la transmision, el sis-
tema eléctrico, los frenos, ejes, radiador y
motor, y existe una barra para cada uno
que muestra el nivel de dano,
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o Compania: MONOLITH / FOX

INTERACTIVE

 Disponible: PC

w Género: AVENTURA

De la mano de Monolith llega a las
pantallas de nuestros compatibles
«Aiken’s Artifact», una aventura
tridimensional que combina los
elementos propios del género con
pinceladas propias de un juego de
rol. Ademas, uno de los reclamos
del programa es la participacion
del rapero Ice T en el proyecto, que
incorpora la voz del protagonista y
cede su cancién “Sanity” para la

banda sonora.

€9 CPU: Pentium |1 300 MHz - RAM: 64
MB « HD: 400 MB = Tarjeta 3D: Reco-
mendada = Multijugador: i (LAN, Inter-
net).

TECNOLOGIA: 67

LI 4

puntuacion

ADICCION: 70

El argumento del juego esta
trabajado y resulta bastante
interesante. No esta traducido
al espanol y exige una version
americana de Windows. La
gran variedad de totems y ta-
lentos recuerda a los juegos de
rol y duplica el interés global
por el titulo.

- 63
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Aiken’s Artifact

Al borde de la locura

En el afio 2028 un extraiio artefacto fue des-
cubierto en un desierto de Oriente Medio. Du-
rante afios la doctora Joan Aiken, experta ge-
netista, se dedicé al estudio de tan misterioso
artefacto. Su investigacion culminé con la
sintesis de un suero que permitia a los seres
humanos utilizar la porcion del cerebro mas
inaccesible y comenzar a desarrollar poderes
psiquicos. Pero este suero —capaz de expandir
el control de la mente y de dotar a los huma-
nos con poderes sobrenaturales— implicaba
numerosos riesgos para la estabilidad men-
tal de los sujetos que lo ingerian. Asi surgio
una nueva y peligrosa raza de proscritos que
|a sociedad pronto aprendid a temer:los psid-
nicos. Debido al enorme poder que éstos os-
tentaban y a la locura que les embargaba, no
tardaron en convertirse en una amenaza para
la humanidad, por lo que el gobierno decidio

Tras aios de investigaciones, la doctora Joan Aiken
sintetizo un suero que expandia enormemente los
limites del cerebro humano.

: .'./ K
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El enorme poder que el suero proporciona hizo que
enloquecieran los primeros psidnicos.

crear el Departamento Nacional de Control
Psiénico, una institucién dedicada a persequir
a los mutantes mds peligrosos.

No obstante, la doctora Aiken prosiguid sus
investigaciones en pos de una formula per-
feccionada; si se administraba el suero a un
sujeto mientras éste se encontraba en el Ute-
ro materno, las posibilidades de adaptacion
de ese individuo al suero aumentaban expo-
nencialmente. Fruto de un primer experi-

Si perdonamos todos

sus defectos, «Aiken’s

Artifact» nos puede

llegar a proporcionar

bastantes horas de

entretenimiento

hasta dénde llegan los poderes de Cain.

mento nacieron los dos primeros psiénicos
capaces de controlar sus poderes casi com-
pletamente. Sus nombres fueron Cain y Abel
y, debido a su enorme poder y al autocontrol
que ejercian sobre él, fueron inmediatamente
reclutados por el DNCP. Pero, mientras que Ca-
in se esforzaba por asegurar la coexistencia
pacifica entre humanos y mutantes, Abel es-
capaba del DNCP y caia en una vida de crime-
nes y asesinatos. Ahora Cain estd encargado
de subsanar ese error y debe encontrar a su
hermano Abel para destruirlo.

OCHENTA TALENTOS DIFERENTES
Este es, en lineas generales, el argumento de
«Aiken s Artifact», una aventura tridimensio-
nal con ingredientes de arcade y un notable
companente de rol. El protagonista de la
aventura es el agente Cain, el psidnico mas
poderoso del DNCP,y nuestra misidn serd la
de atrapar a todos los delincuentes que se in-
terponen entre ély Abel.
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A menudo, la interaccion con otros personajes nos
proporcionara nuevos talentos.

El protagonista de la aventura es Cain, un agente de |a ley con poderes psidnicos, que tendra que detener a su

hermano Abel, que usa los suyos para sembrar el caos y la destruccion.

El modo
Multijugador

Aunque en el manual del programa se nos
prometen diferentes posibilidades de juego
online, las partidas en modo multijugador
se reducen al clasico deathmatch —o todos
contra todos— en distintos escenarios. La
principal diferencia con la version para un
solo jugador es que este modo nos permite
elegir el personaje con el que participare-
mos —entre una seleccion de los personajes
mas importantes del juego-, asi como sus
“skins” y los colores de su uniforme. El siste-
ma de juego es sendillo y se reduce a matar
antes de que te maten. En cada escenario
encontraréis diversos talentos, dosis del pre-
ciado suero y botellas de energia que ten-
dréis recoger antes que los demas jugado-
res. Para vencer a vuestros enemigos
tendréis que recopilar tantos talentos como
sea posible, asi como vigilar el nivel de cor-
dura, evitando usar talentos que supongan
peligro para nuestra integridad fisica. Cuan-

Ademds de suarma reglamentaria, Cain puede ~ ENTRETENIDO, PERO NO PERFECTO necesario entenderlos para poder avanzar en do un jugador perece, sus talentos quedan a
hacer uso de sus poderes psiquicos, que leper-  Dos son los argumentos principales de este el juego. En segundo lugar (y esto es mucho disposicion del jugador que antes los recoja,
miten aprender a utilizar diferentes talentos.  programa: una trama atractiva e intere- mds grave) porque el juego exige la ver- asi que tendréis que ser rapidos si queréis
(ada talento pertenece a uno de los ocho té-  sante y la posibilidad de reunir hasta sion americana del entorno acabar con vuestros enemigos. Hay que te-
tems conocidos (Fuego, Sol, llusién, Ciencia, 80 talentos diferentes. Hay que windows, de tal forma que si ner en cuenta ademas que algunos escena-
Demonologia, Muerte, Tormenta y Verdad) y ~ reconocer ademas que la di- tenemos una version espa- rios incluyen trampas que acabaran con

permite desarrollar nuestros poderes. Cain
puede llegar a usar hasta ochenta talentos di-
ferentes, pero su poder es tan grande que de-
bemos aprender a controlarlo, ya que usar
nuestros talentos de forma indiscriminada nos
conduciria irremediablemente a la locura.

Técnicamente, «Aiken s Artifact» no destaca
por ningtin motivo. Los graficos son acepta-
bles pero sin alardes; el elenco de personajes
no es demasiado numeroso ni demasiado va-
riado y sus animaciones son de lo més nor-
malitas. El entorno 3D estd basado en el en-
gine Lithtech, que permite una perspectiva
isométrica flotante como la de muchos otros
juegos. Los efectos sonoros son normales y en

ficultad del programa es-
té bien ajustada y que
nunca resulta imposible
sequir avanzando, por lo
que gana muchos enteros
en lo referente a su juga-
bilidad. En cuanto a los

defectos, lo peor que tie- |

ne es no estar traducido
al castellano. Aunque
una de las supuestas vir-
tudes del programa es
que el rapero Ice T presta
suvoz al agente Cain, en
la préctica esto se con-

fiola de nuestro sistema
operativo —que el lo mas
normal dentro de nues-
tras fronteras—, el pro-
grama nos obligard a
configurar todo el tecla-
do antes de comenzar a
jugar.
Si buscéis en este pro-
grama algo mds que
un juego interesante y
entretenido, tened por
sequro que os decep-
cionara. Pero si sois
capaces de perdonar

vuestra vida, asi que conviene que observéis
bien cada escenario y os movais por él con
cautela. A diferencia del juego para un solo
usuario —en el que para encontrar nuevos
talentos, debéis progresar en la historia— el
modo multijugador permite hacer uso de to-
dos los talentos desde un principio, siempre
y cuando los cojais antes que vuestros ad-
versarios, puesto que todos iran apareciendo
esparcidos por la arena de combate.

D B
cuanto a la msica, ni el propio Ice T puede  vierte en un tremendo : todos sus defectos, .
evitar que resulte reiterativa y mondtona en  problema.En primer lugar, «Aiken’s Artifact» os ’ ot =
ocasiones. Todo en «Aiken s Artifact» remite  porque esta es una aventura en proporcionara muchas horas &N

a juegos ya conocidos, pero |a verdad es que  la que los didlogos son fundamentales para  de entretenimiento, magia y accion. iiie {j._f,’;{ (e
el juego no estd mal. comprender el desarrollo de la historia y es N.CC ' -
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mas poderosos. Las luchas contra otros psidnicos son controlamos nuestro nivel de cordura, y a veces es mas
realmente espectaculares. aconsejable usar un talento menos poderoso,
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Punto Ii!“

& Compaiifa:NEVERSOFT /
ACTIVISION

& Disponible: PC, PLAYSTATION,
DREAMCAST, GAME BOY

# Género: ARCADE

Aunque el skateboard ha sido uno
de los géneros tradicionalmente
mas olvidados por los productores
de juegos, Neversoft se desmarca
de esta tendencia ofreciéndonos la
segunda parte de «Tony Hawk s
Pro Skater», un arcade hecho en
tres dimensiones con tintes de si-
mulacion, que permite recrear las
hazaiias de un skater profesional.

€0 CPU:Pentium 200 MHz - HD: 340 MB
*RAM:32 MB ~Tarjeta 3D: Recomendada
* Multijugador:Si (Internet y por turnos en
el misma equipo).

TECNOLOGIA:
ADICCION:

El editor de personajes es re-
almente completo y permite
configurar practicamente to-
dos los atributos posibles de
nuestro skater. Resulta dema-
siado complicado lograr el ac-
ceso a todos los circuitos. La
fisica de los patinadores esta
muy conseguida.

Tony Hawk 's Pro Skater 2

Patina o revienta

La cuidada secuencia introductoria no deja
lugar a dudas: este es el juego perfecto para
aquellos que buscan asfalto, adrenalina y ac-
cidn a raudales. Nuestro objetivo fundamen-
tal es aprender a dominar un skateboard en
ocho circuitos oficiales y convertirnos en un
profesional de la talla de Tony Hawk. Cosa na-
da sencilla, ya que la diferencia entre un buen
patinador y uno excelente es, en ocasiones,
insalvable.

Igual que sucedia en la primera parte del jue-
go, los jugadores pueden competir asumien-
do el rol de Tony Hawk o el de alguno de los
ofros doce skaters profesionales que nos ofre-
ce el programa. Aungue encontramos a los
mismos protagonistas que en la primera par-
te del juego, ahora se incluyen tres expertos
patinadores mds: Rodney Mullen, Eric Koston
o el mitico Steve Caballero. Cada uno de ellos
tiene sus propias caracteristicas y trucos y va
acompafiado por una breve biografia, asi que
merece |a pena echarles un vistazo antes de
lanzarnos a disefiar nuestro propio personaje.

UN POTENTE EDITOR

Una de las mejoras mds interesantes de
«Tony Hawk s Pro Skater 2» respecto a su
predecesor es que nos permite disefar nues-
tro propio patinador.El programa dispone de
un potente editor que nos permite personali-
zar hasta los més insignificantes detalles: el
pie dominante, el estilo de patinaje, nuestro
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Cualquier sitio es bueno para practicar un poco con
el monopatin.

La sensacion de

vértigo que producen
trucos como el 360° es
realmente impagable

AN AL
L

Algunos circuitos estan expresamente disefados
para la practica de este deporte.

Una espectacular bajada por la barandilla de unas
escaleras, con curvaincluida.

IEERY

Uno de esos saltos en los que un skater mas parece
un superhéroe que otra cosa.

atuendo, los patrocinadores o el dibujo de
nuestra tabla. Ademds, el editor nos permite
seleccionar los trucos que vamos a usar, asi
como comprar otros nuevos segtin vayamos
mejorando nuestras habilidades.

El circuito oficial se compone de ocho esce-
narios diseminados por Estados Unidos, Mé-
xico y Francia. Pero ademds de poder patinar
en algunos de los circuitos mas legendarios
del mundo, el jugador tiene la opcion de edi-
tar los suyos propios. Estos se disefian en 3D y
en tiempo real e incluyen una gran variedad
de objetos como rampas, barandillas, escalo-
nes y piscinas. Una vez terminado , podremos
salvarlo y patinar solos o con nuestros amigos.

POCOS MODOS DE JUEGO

El mend principal nos permite acceder direc-
tamente a siete submends: Create Skater y
Park Editor, los editores antes mencionados;
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El juego requiere un buen nivel de pericia para
avanzar a lo largo de los distintos circuitos.

Nuestro objetivo

fundamental es el de
convertirnos en un

profesional
de la talla de

En las distintas competiciones podremos ver, a lo
lejos, al piblico asistente.

el consabido men( de Opciones, y las cuatro
modalidades de juego. Free Skate nos permi-
te patinar sin mds dilaciones; Single Session
otorga al jugador dos minutos para realizar
sus trucos mas brillantes y conseguir puntos;
Career Mode es el punto dlgido del programa
en la modalidad de un jugador y obliga a la-
brarse una carrera como skater profesional
compitiendo en los circuitos oficiales. Por dl-
timo, el modo Multijugador permite medir-
nos con un sequndo jugador ya sea a través
de internet (modos Horse, Trick Attack, Tag

y Graffiti) o en el mismo ordenador (la
modalidad Hot Seat permite

hasta 8 jugadores alternos).

Aunque en un principio

parezca que el programa

ofrece cuatro diferentes

formas de jugar, en rea-

lidad sélo dos merecen

ser tenidas en cuenta:

el modo Carrera y el

modo Multijugador.La

modalidad de Free Ska-

te sirve Gnicamente pa-

ra entrenarse y descubrir

los secretos del circuito,

mientras que la Single

Session solo nos <4 S
permite conse- ﬁs‘“ ;
guir puntos e
extra y me-
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El principal defecto que se le puede achacar a «Tony Hawk 2» es la dificultad que entrana el modo Career, que
puede hacer que a un skater novato le resulte practicamente imposible ganar el dinero necesario para acceder

al siguiente circuito del campeonato.
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Uno de los puntos fuertes de la segunda parte de
«Tony Hawk» es la edicion de los personajes.

jorar nuestras habilidades para el modo Ca-

rrera. En el apartado técnico, destaca un mo-

tor grafico 3D muy adecuado para este tipo

de juego, ya que permite mantener una defi-

nicion muy aceptable de los modelos rende-

rizados sin sacrificar un apice de la velocidad

del juego. Los patinadores estan muy bien di-

sefiados, en especial los pros que incluye el

programa. Los movimientos son suaves y la

fisica de los patinadores esta muy conse-

quida, transmitiendo perfectamente

la sensacién de grindar por una ba-

randilla o de patinar en un half pipe.

Los efectos de sonido son escasos pero

cumplen muy bien su funcion. De

hecho, la banda sonora suple con

mucho la escasez de efectos es-

peciales, ambientando per-

. fectamente la experiencia

% de patinar.No envano, la

banda sonora incluye

temas de veinte artis-

tas puntales de la mi-

sica hardcore, como puedan ser Bad Reli-
gion o Rage Against The Machine.

ELEVADA DIFICULTAD
El principal defecto que se le puede achacar a
«Tony Hawk 2» es la dificultad que entrafia el
modo Career. Para un ska-
> ter novato acceder al si-
guiente circuito puede convertirse en

El apartado grafico es especialmente destacable
por su calidad.

cenario hay que ganar dinero y para ganar di-
nero tenemos que ir cumpliendo los objeti-
vos exigidos en cada circuito. Algunos de ellos
son muy sencillos —como derribar los barri-
les—, pero otros son verdaderamente dificiles
de cumplir. A corto plazo, resulta frustrante
no poder acceder a los otros siete recorridos
porque aln no hemos sido capaces de supe-
rar los retos propuestos para el primero.
A pesar de su elevada dificultad, «Tony Hawk
2» en un programa realmente divertido y ju-
gable. Aunque sea complicado avanzar de ni-
vel, resulta muy estimulante intentarlo. La
sensacion de vértigo que producen trucos co-
mo el big air o el 360° es realmente impaga-
ble.Se trata, por tanto, de un titulo indispen-
sable para los amantes del género pero nada
desdefiable para cualquiera que quiera pasar
un buen rato degustando un buen juego de
ordenador. La emocidn estd servida.

N.CC

Disena tu
propio Skater

Aunque «Tony Hawk 2» es basicamente un

arcade tridimensional, el programa incluye
en sus menus muchas opciones propias de
un simulador deportivo.

Por un lado, el editor del personaje es su-
mamente completo y permite personalizar
casi todos los parametros imaginables. Po-
dréis elegir el nombre del personaje, su
edad, el estilo que practica, su stance -si es
reqular o goofy—, su peso y complexion, la
cabeza, el color del casco, el tipo de camise-
ta yla marca que lleva estampada, los pan-
talones y los calcetines, las zapatillas que
usa, la distribucion de sus habilidades y la
seleccion de los trucos. Este ultimo aspecto
ha mejorado considerablemente respecto
a la version anterior del programa, ofre-
ciendo ahora mas de treinta posibles tru-
cos, entre los que destacan |a gran variedad
de grabs, ollies, flips, inverts o el tremendo
360° Shove It. Por ultimo, podremos elegir
los ejes que vamos a utilizar y elegir nues-
tro patrocinador y, por ende, nuestra tabla
entre varios modelos de tablas reales.

Con todas estas opciones, nadie podra de-
cir que no se ha personalizado al maximo a

su skater, ya que el editor de personajes es
uno de |os aspectos que mas se ha trabajado
en esta secuela de un clasico en su género.

G WOSEBDINE
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Tony Hawk's
Pro Skater 2

Primeros pasos

0 nos engafiemos: «Tony Hawk's

Pro Skater 2» es un juego dificil.

Tan dificil como aprender a pati-
nar de verdad. Aunque el control del nuestro
patinador es sencillo e intuitivo, enlazar fos
trucos y elegir el salto idoneo para realizar-
los requiere esfuerzo y mucho tesén. Para
mejorar en el modo
Carrera y acceder a

en el cuaderno del circuito. Ef problema radi-
ca en que seguin fos superemos seran tacha-
dos de nuestra lista, por lo que no pedremos
volver a consequir esos puntos. En este pri-
mer circuito fos objetivos san los siguientes:
- High Score (sumar 1000 puntos}
- Pro Score (sumar 25 000 puntos)
- Sick Score (sumar
75 000 puntos)

los circuitos oficiales Aunque el controles - Conseguir la pala-

s0n necesarias nu-

bra SKATE (las cinco

merosas horas de SenCi"D, enlazar IOS letras se encuentran

practica. Pero ' si . diseminadas por todo
nuestra paciencia se trucos reqmere el escenario)

agota, siempre pode- ESfUEI'ZO y tesén - Recoger las cinco
mos efntrenar en los

escenarios de ejems=

plo que encontramos en el editor. Alli encon-
trareis circuitos urbanos, skate parks e incluso
podréis patinar dentro de una piscina.Si todo
eso no es suficiente para vuestras habilida-
des, hay recorridos con estacas asesinas que
acabaran con vuestra vida al mas minimo ro-
ce, por ejemplo.

El primer escenario del modo Carrera es un
hangar situado en Mullet Falls. Aqui apren-
deréis a controlar a vuestro skater y practica-
reis todos los trucos disponibles. Hay trucos
que suman mas puntos gue otros, pero la
puntuacion se incrementa considerablemen-
te si combinamos varias figuras en un mismo
salto. Es importante tener presente que el
truco mas espectacular del mundo no sirve
para nada sin un buen aterrizaje, o lo que es
lo mismeo, gue sélo sumaremos puntos si ate-
rrizamos correctamente. Por otro lado, os re-
comendamos que exploréis los escenarios en
su totalidad, porque fa disposicion de los ob-
jetos no es en absoluto casual. Si estd ahi es
que se puede patinar encima.Y decimos esto
porque si saltais lo suficiente, incluse podéis
grindar por las vigas de techo.

Para acceder al siguiente nivel debemos con-
sequir la friolera de mil ddlares. El dinero se
consigue cumpliendo los objetivos prefijados

EEEl Micromania

insignias de piloto

(PilotWings)
- Derribar todos los bidones.
- Grindar sobre elhalf pipe.
- Conseguir tres vuelos largos.en
suspension.
- Encontrar la cinta secre-
1a.
- Conseguir el 100%
de los objetivos y
del dinero.
Otra forma de su-
fnar puntos consis-
te en interactuar
con los escenarios
para encontrar sus se-
cretos. En este primer ni-
vel podemos encontrar dos
habitaciones ocultas. Cuando des-
cubramos la segunda aparecera la cinta se-
creta, que es otro.de los objetivos del circuito.
Para acceder a la primera de las habitaciones
secretas, debemas grindar sobre la hélice de
laavioneta situada en el half pipe.La avione-
ta despegara y nos abrira el camino hadia la
nueva sala.En el otro lado del circuito encen-
tramos.un helicoptero.
Si repetimos la operacion; el helicptero rom-
perd el techo y nos despejard el camine hacia
una rampa al aire libre. Allfencontraremos la
preciada cinta.

HEELFUIP + BIG  TAILGR

TImee
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Punto de I i!i Iira

@ Compaiiia:MONOLITH STUDIOS
/ELECTRONIC ARTS

 Disponible: PC

® Género: ACCION

Las peliculas de James Bond y, en

general, las de agentes secretos,
han demostrado ser un gran filon
para los desarrolladores de juegos,
tanto para los que directamente
utilizan al incombustible agente
007 de protagonista como para los
que prefieren utilizar un personaje
de similares caracteristicas.

«No One Lives Forever» pertenece
a este sequndo grupo, y aunque la
herencia del personaje creado por

No One Lives Forever

Curvas peligrosas

lan Fleming es, sin duda, bastante
innegable, se presenta muy bien
combinada con otros elementos de
cosecha propia, entre los que se

puede destacar especialmente un
gran sentido del humor.

3 CPU: Pentium 11 300 MHz (Il 700 Rec.)

puntuacion

B

90
(=)

= RAM: 64 MB (256 MB Rec.)- HD: 395 MB

Tarjeta 3D: Si (8 MB) + Multijugador:

Si (TCP/IP Internet)

TECNOLOGIA: 85
ADICCION: 88

La calidad grafica del juego es
muy elevada, tanto en lo que
se refiere a los diferentes per-
sonajes como a los escenarios
o efectos luminosos. Las exi-
gencias de hardware del juego
son desproporcionadas, muy
por encima de lo que seria ra-
zonable en un juego de estas
caracteristicas, La variedad en
las misiones y el inteligente
disefio de los niveles convier-
ten el juego en una experien-
cia muy entretenida.

118

«No One Lives Forever» supone la presenta-
cion en sociedad de la versién 2.5 del motor
grafico de Monolith, Lithtech. El resultado es,
como salta a la vista, espectacular, tanto por
el gran nivel de detalle de los graficos como
por su fluidez y su velocidad. Pero esto no
quiere decir que nos encontremos (inicamen-
te ante una“cara bonita”; muy al contrario el
dltimo trabajo de Monolith posee méritos
mds que sobrados que lo convierten en un
juego muy completo y de gran calidad.

UNA DE ESPiAS

A estas alturas de la pelicula no vamos a ex-
plicar a nadie lo que es un”“shoot'em up”en
primera persona, pero si todavia queda algtin
despistado por ahi puede tomar como re-
ferencias cldsicas del género a «Quake» o
«Half-Lifex. Dentro de este enorme y satura-
do género «No One Lives Forever» pertenece

-

El juego cuenta, por supuesto, con el imprescindi-
ble modo francotirador.

a esa subcategoria en la que se hace un espe-
cial énfasis en el argumento, dandole al juga-
dor una serie de objetivos que debe cumplir,
en vez de limitarse a dejarle que campe libre-
mente por el mapa matando a todo bicho
que se mueva.

Nuestro papel serd el de Cate Archer, una an-
tigua ladrona de guante blanco y ahora
agente secreto de la misteriosa agencia Unity
que trabaja para mantener la ley y el orden
combatiendo contra todo tipo de criminales,
pero especialmente contra la malvada orga-
nizacion H.A.R.M., su principal enemigo. EI
juego comienza justo después de que practi-
camente la mitad de los agentes de Unity ha-
yan sido asesinados por un villano conocido
tinicamente como Volkov. En vista de la esca-
sez de efectivos los dirigentes de Unity de-
ciden que su nuevo fichaje, Cate, debe co-
menzar a tomar parte en acciones sobre el
terreno. Como era de esperar, a lo largo de es-
tas misiones acabaremos por encontrar al

La libertad de accion es

elevada, aunque

muchas misiones

exigen trabajar con el

maximo sigilo posible

culpable de los asesinatos de agentes y ten-
dremos que enfrentarnos a él.

Aunque esta descripcion puede daros la idea
de nos encontramos ante un juego de corte
serio, lo cierto es que si de algo hace gala «No
One Lives Forever» es de un gran sentido del
humor. Lo que sucede es que este humor no
se manifiesta en forma de parodia “gruesa”
de las peliculas y series televisivas de agentes
secretos de los afos 60, coma por ejemplo su-
cedia en la pelicula Austin Powers, sino que
se trata de algo mas “sutil’ La verdadera gra-
cia del juego se encuentra en los didlogos que
mantiene |a protagonista con todo tipo de
personajes secundarios. En ellos, ademds de
la informacidn necesaria para el juego, se
produce un intercambio de frases irdnicas,
con doble sentido o simplemente absurdas
que provocan la sonrisa y, en mds de una oca-
sion, la carcajada. Ademas, a lo largo de todo
el juego nos iremos encontrando con infor-
macién y documentos secretos, y mientras
que algunos son realmente datos decisivos
para el cumplimiento de la mision, otros no
0N Mas que una excusa para introducir un
nuevo chiste o un nuevo juego de palabras.
Desgraciadamente, aunque todos los textos y
subtitulos del juego han sido traducidos a
nuestra idioma, no ha ocurrido lo propio con
los didlogos, asi que, una vez mas, hara falta
un ofdo especialmente fino para no perderse
una parte muy valiosa del juego.



,

Las diferentes misiones nos llevaran a lugares tan alejados entre si como Marruecos, Alemania o el Caribe. Y en
tados estos lugares los escenarios no dejaran de recordarnos la localizacion geografica en que estamos,

La Inteligencia

Artificial de los
enemigos y el diseno

de los niveles hacen
que el juego sea un

verdadero reto

LIBERTAD DE MOVIMIENTOS
Por lo que se refiere al sistema de juego pro-
piamente dicho, a accidn se desarrolla a tra-
vés de diferentes misiones que tendremos
que ir completando con éxito para avanzar en
el juego. Estas misiones son enormemente
variadas, e incluyen tareas de proteccidn de
civiles, misiones de infiltracién para obtener
fotos, misiones de reconocimiento y un
largo etcétera. Hay que destacar
que aunque las instruccio-
nes de cada mision ha-
cen especial énfasis en
la necesidad de man-
tener la discrecion,
éstanoes unaregla
de obligado cumpli-
miento, asi que po-
demos jugar tanto de
manera sigilosa, como
en plan “Harry el Sucio”
Esta libertad de actuacion
influye mucho en favor de la ver-
satilidad del juego, que se puede adaptar
perfectamente a los gustos de usuarios muy
dispares. Por otra parte, la Inteligencia Arti-
ficial de los enemigos es bastante avanzada
y su comportamiento varia de forma cohe-
rente con la situacion, lo que hace que el jue-
go no resulte nada facil.
En cuanto al sistema de control, baste decir
que se trata del sistema estdndar en este tipo
de juegos, que reparte sus funciones entre te-
“clado y ratén. Como es habitual es necesario

Aunque resulte muy tentador, conviene evitar los
enfretamientos directos siempre quesea posible.

el uso de un elevado nimero de botones, pe-
ro la distribucidn de estos es totalmente per-
sonalizable,

DESMESURADO

Como ya se ha comentado al principio del ar-
ticulo y ademads podéis comprobar vosotros
mismo en las capturas adjuntas, «No One Li-
ves Forever» posee un apartado grafico
realmente excepcional. El uso de
la tecnologia Lithtech ha
permitido  desarrollar
unos personajes muy
detallados y ricos en
poligonos que, ade-
mds, poseen una
enorme variedad de
movimientos, lo que
aumenta aln mas la
sensacion de realismo.
También hay que desta-
car la gran calidad de la ilu-
minacion y de los efectos visua-
les, como explosiones y disparos, asi como
el espléndido diserio de los niveles, ricos en

texturas y repletos de todo tipo de detalles.
Desgraciadamente, estos excesos tecnolégi-
cos han tenido un coste muy elevado, y es que
los requisitos técnicos del juego estdn abso-
lutamente desproporcionados. Para funcionar
con la configuracién més baja posible el jue-
go exige un PII 300 con 64 Mb de RAM y una
tarjeta 3D de 8 MB; para obtener un rendi-
miento medio, esas demandas se elevan has-

A lo largo del juego disfrutaremos de abundantes
secuencias de video basadas en el motor grafico.

Cualquiera que haya visto una pelicula de
007 comprendera que todo agente secreto
que se precie debe poseer un apropiado re-
pertorio de “gadgets’; esos dispositivos de
aspectoinacente pero que en realidad son
armas mortiferas (ya sabéis, esos que Q
prepara para James Bond en todas sus pe-
liculas). Cate Archer no iba a ser menos y
asi, alo largo del juego podremos disfrutar
de muchos y muy variados de estos inven-
tos, entre los que se encuentran, por ejem-
plo, una horquilla que se puede usar como
ganzua o como cuchillo envenenado, unas
gafas de sol que funcionan como una ca-
mara de fotos, una perrita caniche robatica
teledirigida o una botella de perfume nar-
cotico que resuita la mejor forma de elimi-
nar discretamente a los guardias enemi-
gos. Por supuesto, también podremos
recurrir a métodos mas drasticos y para
ello tendremos a nuestra disposicion los
tradicionales rifles, pistolas, o lanzacohe-

El amplio repertorio de armas permitira encontrar
una “herramienta” perfecta para cada ocasion.

taun Pl 500,128 MB de RAM y una
tarjeta 3D de 32 MB; y, por dltimo,
para un rendimiento 6ptimo la cosa quién querria usar una pistola pudiendo
se dispara hasta la friolera de ; = asesinar con un lapiz de
un P11 700,256 MB de RAM ; labios explosivo...?

y una tarjeta 3D de 64
MB. En nuestra opi-
nion estos reque-
rimientos son a
todas luces exagera-
dos y no sdlo son muy
superiores al ordenador
medio que se puede en-
contrar ahora mismo en
un domicilio espanol (que,
al fin y al cabo, es el que se
debe tener en cuenta a la
hora de presentar un juego),
sino que ademds desvirtdan
los méritos tecnoldgicos del
juego (con semejantes requisi-
tos lo minimo que se puede pe-
dir son unos graficos excepcio-
nales). Los pocos afortunados
que posean un ordenador a la
altura de las circunstancias po-
dran disfrutar de un gran arca-
de, muy original y divertido;
pero el resto de los mortales
haran mejor en buscar algo
menos mastoddntico y mds
coherente con los tiempos
que corren.

tes, o los mas exoticos lanza arpones, pis-
tolas laser o ballestas. En cualquier caso,

LRV,
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 Compaiifa: SEGA

 Disponible: DREAMCAST

i Género: SIMULADOR

Dreamcast necesitaba
unjuego capazde
competir con la serie
«Gran Turlsmo» de
PIayStatlon Y esa
responsabilidad ha
recaldo sobre

«Sega GT»

) Tarjeta de memoria recomendada
* Multijugador: Pantalla partida.

TECNOLOGIA: 78 |
ADICCION: 70 |

Tanto los circuitos como los ve-
hiculos estan modelados en 3D
con un nivel de calidad muy al-
to. El sistema de control en
«Sega GT» es muy poco preciso,
lo que repercute gravemente
sobre la jugabilidad. Las opcio-
nes online del juego (descarga
de datos, récords) garantizan
una vida itil mas larga para
«Sega GT».

- 60

120

' d

puntuacion

Velocidad sin control

El juego que nos ocupa es un simulador au-
tomovilistico que, por decirlo de manera ele-
gante, tiene muchos elementos en comtn
con la serie «Gran Turismo» de Polyphony Di-
gital. Al igual que aquella, «Sega GT» se ca-
racteriza por el comportamiento realista de
los vehiculos, por la gran abundancia de es-
tos y por la posibilidad de adquirirlos y me-
jorarlos mediante el dinero ganado en dife-
rentes competiciones.

Desgraciadamente, el juego carece de cual-
quier elemento original que lo haga destacar
sobre el modelo en el que estd inspirado y
ademds posee fallos que no estaban en «Gran
Turismon. Asi las cosas, lo que podria haber
sido una estupenda ampliacién del género
queda reducido a una imitacion sin demasia-
do mérito.

Alahora de jugar nos encontraremos con los
modos ya cldsicos de Carrera Rapida (para
uno o dos jugadores a pantalla partida) y de
Carrera Contrarreloj, pero donde estd la ver-
dadera diversion del juego es en el modo
Campeonato. Al igual que en «Gran Turismo»,

En el modo a pantalla partuda el juego no llega a
experimentar ningun tipo de ralentizacion ni otros
problemas graficos.

Aunque el nivel de calidad obtenido es bastante
bueno, el deficiente sistema de control provoca que
llegue a resultar complicado manejar los coches.

comenzaremos a jugar en este modo con una
pequena cantidad de dinero y un coche bas-
tante discreto, pero a base de participar en
campeonatos iremos ganando grandes su-
mas de dinero que podremos invertir en
comprar mejores componentes para nuestro
vehiculo (como motores, neumaticos, etc.) o
directamente en comprar un coche nuevo de
mayor calidad y potencia. Eso si, antes de po-
der apuntarnos siquiera a cualquier compe-
ticion de las disponibles, tendremos que ob-
tener el carnet de conducir correspondiente
al nivel de la prueba.

«Sega GT» pone a nuestra disposicion mas de
100 vehiculos diferentes, que han sido repro-
ducidos con todo lujo de detalles y divididos
en tres categorias sequn sus potencias y velo-
cidades maximas.

Ademds el juego incluye mas de 20 circuitos
diferentes capaces de satisfacer todos los
gustos, desde simples dvalos para carreras de
velocidad pura, hasta intrincados recorridos
repletos de curvas para poner a prueba a los
conductores mas habilidosos y con ganas de
demostrar su destreza.

Uno de los atractivos del juego es la abundancia de
vehiculos diferentes, aunque eso si, sin llegara los
extremos de «Gran Turismo 2».

Por lo que se refiere al apartado gréfico, el ni-
vel de calidad alcanzado por «Sega GT» es re-
almente bueno, tanto en los vehiculos como
en [os escenarios.
La ausencia de popping es casi absoluta y los
efectos luminosos son estupendos; ademas el
movimiento de los coches es totalmente flui-
do, sin ningtin tipo de saltos, y a Gnica pega
que se puede poner es que algunas texturas
no estan todo lo bien aplicadas que deberi-
an. Es cierto que aunque, en teoria, Dream-
cast posee potencia mds que suficiente para
producir este tipo de resultados, eso no sig-
nifica que sea facil sacar todo el partido a la
consola.
Desgraciadamente todas estas cualidades
positivas se ven ensombrecidas por el defec-
tuoso sistema de control del juego.Y es que la
respuesta de cualquier coche a los movi-
mientos de [a palanca analdgica del mando
de control es siempre muy lenta y despropor-
cionada, dando lugar a abundantes bandazos
y a una seria disminucion en la jugabilidad.
Otros fallos de menor importancia, como el
que los accidentes no tengan ningin efecto
sobre los coches o que el interfaz sea algo
confuso, palidecen ante este gran problema
que hace que lo que podria haber sido un jue-
go memorable se quede “sélamente” en un
aceptable juego de coches, impactante vi-
sualmente, pero lejos de los niveles de juga-
bilidad ofrecidos por «Gran Turismo, juego
al que en todo momento intenta superar sin
conseguirlo.

LRV,
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o Compaiiia: BIZARRE/ACCLAIM

 Disponible: PC, DREAMCAST

® V. Comentada: PC

& Género: ACCION

Por fin llega a nuestras pantallas
la version Pc de «Fur Fighters», uno
de los arcades mas recomendables
de cuantos han aparecido para
Dreamcast. Y, aunque no destaca
por la escesiva originalidad de sus
planteamientos, el juego merece
hacerse un hueco en nuestro disco
duro durante un tiempo, debido a
su excelente jugabilidad y a su
irresistible humor, rubricado con
unos graficos al mas puro estilo del
dibujo animado.

€DCPU: Pentium |1 300 MHz « HD:530 MB «
RAM:32 MB = Tarjeta 3D:5i (DirectX) « Mul-
tijugador: Si (LAN, Internet).

TECNOLOGIA: 82

ADICCION: 86

El colorido y el humor de sus
graficos dotan al juego de una
personalidad propia que lo di-
ferencia del resto. La perspec-
tiva de camara esta supedita-
da al punto de mira de nuestra
arma, lo que en ocasiones crea
momentos de gran confusion.
La sencillez de sus plantea-
mientos y de su sistema de
juego enganchan al jugador
desde el primer momento.

Id

puntuacion
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Fur Fighters

Entretenimiento
asegurado

El argumento es de lo mds simple: el malvado
general Viggo estd dispuesto a dominar el
mundo. Para evitar que sus acérrimos enemi-
gos —los Fur Fighters— puedan desbaratar su
plan definitivo, decide atacar a traicion el
tranquilo Fur Fighter Village —lugar paradisi-
aco en donde residen nuestros héroes— y se-
cuestrar a sus hijos. Con los bebés en su po-
der, Viggo estd sequro de que estos bravos
guerreros nunca se atreveran a interferir en
sus planes. Nada mds lejos de la realidad:
acostumbrados a los duros campos de bata-
I1a, los Fur Fighters son verdaderos expertos
en la lucha armada y no van a dejar que el
diabdlico felino se salga con la suya.

Nuestra aventura comienza en la aldea Fur. A
partir de ahora, para asequrar el éxito de
nuestra mision, estaremos a las drdenes del
general Bristol y de su lugarteniente, el sar-
gento Sternhauser. Ambos nos ayudaran a lo

luli'it:’j!

El pequeno castor Chang es uno de los personajes
mas rapidos y dgiles de todos los «Fur Fighters».

El juego goza

de un sentido del

humor que se agradece

en estos tiempos de

aventuras apocalipticas

Bungalow, el canguro, puede llegar a dar saltos
descomunales y asi alcanzar lugares inaccesibles.

largo de la aventura; mientras que Bristol nos
tutelard y ayudard a resolver enigmas, Stern-
hauser se encargara de vigilar nuestro estado
fisico. Debemos sequir todos sus consejos con
atencion, ya que son poco menos que nues-
tros dngeles de la quarda.

SEIS PERSONAJES
COMPLEMENTARIOS

Disponemos de seis personajes diferentes pa-
ra superar nuestra dificil aventura. Cada uno
de ellos dispone de una habilidad caracteris-
tica que lo convierte en Unico para superar
determinados obstaculos. Por ejemplo, mien-
tras que la gata Juliette es capaz de trepar
paredes y Bungalow, el cangure, puede reali-
zar saltos inconmensurables, el pingiino Rico
es capaz de nadar con gran destreza bajo el
agua. El equipo se completa con el pequefio



A pesar de ser un recien nacido que apenas sabe comunicarse, el dragoncito Tweek demostra haber heredado de
su madre todo lo que hace falta para convertirse en un consumado guerrero.

mapache Chang —quien debido a su reduci-
do tamario es capaz de acceder a muchos si-
tios vetados para el resto de sus comparie-
ros—, el bebé dragon Tweek —capaz de
planear—y el avezado sabueso Roofus, ex-
perto en técnicas de combate y lider del gru-
po, capaz de cavar agujeros que le lleven a lo-
calizaciones inalcanzables de otro modo.
Rescatar a nuestros pequefios no va ser un ta-
rea facil; por delante nos esperan mas de
treinta escenarios, que van desde New Quack
y Beaver City hasta el espacio exterior, pasan-
do por Dinos o Ancor y culminando en la leja-
na Viggo a go go.Quedan asi aseguradas lar-
gas jornadas de diversidn, debido a un nivel
de dificultad muy bien ajustado y una jugabi-
lidad realmente explosiva. Porque si algo hay
que reconocer sobre este titulo es su enorme
dosis de adiccin, capaz de mantenernos pe-
gados a la pantalla del ordenador durante
horas y horas.

El motor 3D es sencillamente espectacular.
Los graficos tienen una gran resolucion y es-
tan plagados de detalles y de color, sin sacri-
ficar por ello un pice de velocidad. Ademds,
todos los personajes que aparecen en el jue-
go estan perfectamente disefiados y resultan
de lo mas atractivos, en especial nuestros pe-
querios guerreros de peluche, de los que es
bastante facil encarifiarse. Sin embargo, la
eleccion de una perspectiva en tercera perso-
na llega en ocasiones a mermar la jugabili-
dad e incluso a producir molestos clippings.
El principal problema de esta perspectiva de
cdmara es que esta supeditada al punto de
mira de nuestra arma y que, hasta que somos
capaces de dominar los controles, esto pro-
duce no pocos momentos de confusidn. A su
favor decir que los movimientos son suaves y
el control del personaje ha mejorado en pre-
cision respecto a la versién Dreamcast del
programa. Asimismo hay que mencionar que
también el aspecto grafico ha mejorado en
esta version, puesto que el juego es capaz de
aprovechar todas las ventajas brindadas por
las actuales tarjetas aceleradoras.

El sonido es otro de los aspectos que se han

aventura sera de lo mas completo.

cuidado con mimo. Por un lado, los efectos de
sonido estan muy bien elegidos y son real-
mente funcionales. Si escuchamos con aten-
cidn los grufiidos de nuestros enemigos, po-
demos descubrirlos antes de verlos y asi
evitar caer en sus garras. Mencion especial
merecen las divertidas voces de los persona-
jes, que ilustran perfectamente el caracter de
cada animal.La ambientacién musical es ex-
celente y se ajusta perfectamente a cada
nuevo escenario. No hay més que visitar la
discoteca del Quack Center, en la que pode-
mos disfrutar de una misica disco inspirada
en la fiebre del séhado noche, o subirnos a un
ascensor y aguantar la anodina sintonia.

PERO... ;POR QUE FUR FIGHTERS?

A estas alturas de la cronica sequramente os
seqguiréis preguntando qué hace a este juego
tan especial. Es un arcade de plataformas tri-
dimensional como tantos otros, con puzzles y
acertijos al estilo de muchos otros programas
y con unos graficos muy buenos pero tampo-
co mejores que los de muchos otros. El desarro-

Diferencias
con la version
Dreamcast

«Fur Fighters» es una
apuesta sequray
diferente para todos
los amantes de la
diversion sin

FLUFFS 0/8

complicaciones

Dos son las diferencias basicas entre la ver-
sion para PCy la de Dreamscast. La primera
es un aspecto negativo, la reduccién del ni-
mero de niveles de juego: mientras que la
version para Dreamcast de «Fur Fighters»
—que dicho sea de paso, aparecio varios me-
ses antes— contaba con 40 niveles diferen-
tes, la version para PC sdlo nos ofrece 30. La

Roofus es el lider del grupo; todo un sabueso con
muy malas pulgas.

segunda diferencia es mucho mas halagiie-
na: mientras que en la version Dreamcast
el modo multijugador (Fluff Matches) esta-
Ilo argumental es plano y bastante ramplén y ba limitado a la participacién simultanea
los gréficos inducen a pensar que es un juego
para nifios. Entonces jqué hace
destacar a «Fur Fighters» y
conseguir que aquel que lo
juega lo recuerde? Muy senci-

llo: este juego destaca por sus . j
grandes dosis de humor. No vamos a ’ ¢, e TR
decir que es tan desternillante como -
la saga de «Monkey Island» porqueno |
loes, pero lo que si es ciertoes que el
sutil sentido del humar que destila el
juego, unido a su frenética accién y a
unos graficos tremendamente caracteristi- -
cos —y destinados a un pablico de todaslas =
edades— hacen de este juego una o
apuesta sequra y diferente paralos |
amantes de la diversion sin complica-
ciones, de aquellos juegos sencillos 4
y directos pero capaces de tenerte
encerrado en tu casa durante una
semana entera.Y, al finy al cabo,de
eso se trata jno? -

NCC k
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para cuatro jugadores en la misma
— consola —en formato de
pantalla partida—, en la
version para PC el

numero de ju-
gadores po-
sibles se
eleva has-
ta... jdieciséis! A través de
Internet podréis medir
vuestras fuerzas contra

otras tantas personas a pan-
talla completa. Aunque la disminu-
cion del nimero de pan-

tallas sea un pequeno
inconveniente, la

que
provoca el
modo multi-

adiccion

jugador suple
con creces esa ca-
rencia y alarga la vida
del juego en el disco duro.
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Fur Fighters

Primeros pasos
en New Quack Ci

En esta miniguia hemos preparado una pequefia descripcion
de los primeros pasos que hay que dar en el juego para superar
con éxito los distintos restos propuestos, que pasan por cosas tan
dispares como rescatar a cachorros o recopilar piramides.

do por seis personajes que acttian co-

mo uno solo. Cada guerrero tiene un
don que lo diferencia del resto.Y cuando en-
contramos el icono de un determinado per-
sonaje, es bastante probable que en el peri-
metro circundante necesitemos de sus
habilidades; por ejemplo: Rico puede bucear
en las peceras y Roofus entrar en las madri-
gueras, pero sélo Juliette puede acceder al
servicio de sefioras. Antes de comenzar tan
peligrosa aventura, es recomendable que es-
cuchéis los consejos del general Bristol y de
su sargento Sternhauser. Ellos os ensefaran
las distintas habilidades de cada personaje
en el Undermill y a diferenciar los cachorros
de cada raza. Ademds, Bristol aparecerd a lo
largo de la aventura para orientar vuestros
pasos y ayudaros a resolver los enigmas. Es-
tos, dicho sea de paso, nunca son demasiado
dificiles, pero conviene prestar atencion a las
sabias palabras del general. La aventura in-
cluye también otras escenas cinemdticas que
ambientan el desarrollo de la accion y deter-
minan el rumbo de la historia. Es importante
que las prestéis atencién ya que os ayudardn
a superar los enigmas que se nos plantean.
Los planes del maléfico Viggo son de lo mas
siniestros: decidido a robar los diamantes Ro-
chefort del museo Quackenheim a cualquier
precio, el malvado felino estd dispuesto a in-
cendiar el Lower East Quack, con el fin de
mantener ocupados a todos los policias de la
ciudad y asi poder violar la sequridad de tan
vigilado edificio. He aqui unos cuantos con-
sejos para orientar vuestros pasos.

L os Fur Fighters son un comando forma-

La primera pantalla comienza en la
salida del metro de New Quack City.
Tras eliminar a los primeros enemigos, debéis

El ejército del malvado Viggo esta formado por
unos 0s0s con pinta de mafiosos.

iFL] Micromania

encaminaros hacia el Quack Center.
Dentro de este edificio vuestro objeti-
Vo va ser rescatar a cuantos ca-
chorros encontréis y recopilar
las 120 pirdmides que os exi- |
gen en el Quackenheim para |
poder entrar.

Es necesario que recolectéis
todas las pequeiias piramides que apa-
rezcan en vuestro camino. Ademas de
conseguir puntos sirven para poder acceder al
determinados edificios como el Quackenheim,
el museo donde Viggo pretende robar los dia-
mantes.

S
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Nuestra primera mision consiste en rescatar a todos
los cachorros de Fur Fighters que encontremos.

El general Bristol aparecera a lo largo de nuestra
aventura para ofrecernos valiosos consejos.

Tanto la municion como las nuevas ar-
mas o |la energia permanecen cuando
cambiamos de personaje pero sdlo podréis
recoger un bebé si es de la misma raza que el
personaje que utilizis; es decir, si jugdis co-
mo Roofus el perro sélo podréis rescatar a los
cachorros de perro, mientras que si encon-
trais un pequefio pingiino, deberéis conver-
tiros en Rico para poder salvar a vuestra cria.
Usando sus habilidades podréis bucear entre
las peceras de la sala de la musica china, en
busca de las preciadas piramides y de un pe-
queno pingiiino. En una sala contigua encon-
traréis un pequefio castor, pero para encon-
trar a mas crias, tendréis que salir del edificio.

Los Fur Fighters son un comando formado por
seis personajes que acttian como uno solo,
aunque cada guerrero tiene un don particular

~ ""'f" ' 4 1 !
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El reloj que preside el jardin laberin-
tico no es un adorno; desde el primer piso
del edificio, el operario que controla la entra-
da al tnico ascensor vigila el reloj con im-
paciencia, esperando que llequé la hora de ir-
se por fin a su casa. Si le echas en ese asunto
problablemente te esté muy agradecido, ya
sabes cémo funcionan estas cosas...

Los enemigos que encontraremos a lo largo de
nuestra aventura seran diversosy poderosos.




Jugaras

con las nuevas aventuras graficas de Zeta Multimedia

Tela MulfiMedia

GRUPOZEIAZZ

Mleriade

o

£ o

&7
7 <o

La méaquina que ha Inventado el profesor
Bacterio, la que permite viajar al mundo del

cine, de nuevo se estropea.

Mortadelo y Filemén se encuent tran en el mundo
del cine de terror y no podrin salir de alli
sl no la reparan.

un\“‘

Mortadelo .

La dinica persona que les puede ayudar
es el Profesor Ibanezstein, un enigmético
¥ chifiado doctor que hace un trato con
ellos por el cual se compromete
a reparar su maquina...

va.

Incluye o
un CD-ROM (

+ un comic
de re.galo )

.siempre y cuando Mortadelo

¥y Filemén estén dispuestos a viajar por
las mas famosas peliculas de terror
para conseguir los elementos necesarios
para crear "'su criatura”.

Terror, Espanto y Pavor
-;EN TU QUIOSCO!!

= [efa MulfiMedia

www.zetamultimedia.com
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& Compaiia:FUNCOM

& Disponible: PC

& Género: AVENTURA GRAFICA

Los aficionados a las aventuras

mas cldsicas estamos otra vez de
enhorabuena; acaba de aparecer
«The Longest Journey», que es una
aventura grafica inspirada en los
cldsicos del género pero capaz de
aprovechar todas las ventajas que
ofrece hoy la tecnologia moderna.
Epica, magia, fantasia, suefios y
aventura son los ingredientes de
este programa que nos sumerge
en el viaje mas largo y peligroso de
todos los tiempos.

V4

puntuacion

€9 CPU:Pentium 166 MHz * RAM: 32 MB *
HD:300 MB * Tarjeta 3D: No (Recomenda-
da) * Multijugador:No

TECNOLOGIA: 85
ADICCION: 80

La calidad del juego es uno de
sus grandes adalides: buenos
graficos, estupendo sonido y
grandes dosis de jugablidad.
En ocasiones los didlogos son
demasiado largos y consiguen
desesperar a cualquiera. El do-
blaje, sin embargo, resulta ex-
celente tanto en calidad técni-
ca como por el trabajo de los
actores.
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126

Una gran
aventura

Vivimos en los albores del siglo XXIll. Nuestro
universo estd formado por dos mundos para-
lelos y complementarios. El primero -la reali-
dad tal y como nosotros la conocemos- es el
mundo de Stark, una dimensidn en la que pri-
ma el orden, la ciencia y la tecnologia. El se-
gundo es el mundo de los suefios y es conoci-
do como Arcadia,y en él imperan la magia, la
fantasia y el arte. Ambos mundos se comple-
mentan entre si y equilibran la balanza uni-
versal, ya que uno no puede existir sin el otro.
A medio camino entre ambos se encuentra El
Guardidn, una figura sobrehumana encarga-
da de conservar el fragil equilibrio entre am-
bos mundos por los siglos de los siglos. Pero
ahora El Guardian ha desaparecido sin dejar
rastroy la frontera entre las dos dimensiones
comienza a resquebrajarse.

En medio de esta debacle cdsmica se encuen-
tra la joven April, una estudiante de Bellas Ar-
tes tinicamente preocupada por sus ligues y
los parciales que se avecinan. Su realidad es
la del mundo de Stark en el siglo XXIII, pero
Gltimamente sus suenos se han vuelto exce-
sivamente reales y tangibles. Tan reales que
empieza a tener serios problemas para dis-
tinguir entre el suefio y la vigilia. Desafortu-
nadamente, ella desconoce aquella profecia
que explica cémo cada mil afios nace una
persona capaz de desplazarse libremente en-

The I.ongest]ourney

Una escena digna de una pelicula como «Blade
Runner».

La protagonista tendra que sostener interesantes
conversaciones con todo tipo de personajes.

La convivencia de los dos mundos, el tecnoldgico y
el magico, asegura variedad en los escenarios.

tre ambas dimensiones, |a tinica capaz de en-
contrar al Guardidn y de restablecer el equili-
brio de nuestro universo. Desafortunadamen-
te para April, ella ni siquiera sospecha que es
esa persona.

Asi comienza la aventura de April, protago-
nista absoluta de «The Longest Journey», el
(ltimo producto disefiado por Funcom. A pri-

«The Longest Journey»
es una de las aventuras

mas complejasy

trabajadas, tanto en

guién como en la parte

técnica, de cuantas se

han publicado

recientemente

Un impresionante puerto que habra que visitar en
husca de nuevas pistas sobre lo que estd pasando.

mera vista podriamos pensar que se trata de
uno de esos proyectos megalomaniacos que
ofrecen centenares de peliculas interactivas
y sonidos de la mds alta calidad pero poca di-
version. Y esto es en parte cierto: «The Lon-
gest Journey» ofrece veinte videos pre-ren-
derizados de alta calidad y més de 9 000
frases de didlogo. Pero lo que nunca le podri-
amos negar a este programa es su jugabili-
dad y la profundidad de su historia, una de
las mds complejas y trabajadas de cuantas se
han publicado recientemente.

Para que no haya lugar a equivocos, éste es el
momento de puntualizar que «The Longest
Journey» es uno de esos programas destina-
do a los forofos de las aventuras gréficas. Si
nunca nos ha interesado este género, no serd
este juego el que consiga hacernos cambiar
de parecer. Ahora bien, si tenemos en cuenta
esta premisa y la aceptamos, «The Longest
Journey» nos ofrecerd innumerables horas de
diversién y emocién, al introducirnos en una
intensa trama digna de cualquier pelicula de
ciencia ficcion. Y es que, como todos los bue-



La aventura también tendra algunos momentos
de terror, como este en un callejon en plena noche.

Todos los aspectos del
juego han sido
cuidados con mimo y
eso se nota ensequida

La puerta que separa los dos mundos (el magico y
el tecnoldgico) ya no tiene nadie que |a guarde.

nos aventureros saben, una buena aventura
grafica debe comienzar siempre con una bue-
na historia que enganche al jugador

La idea era recuperar el aroma de los grandes
clasicos de la aventura grafica -aprovechando
de paso todas las ventajas ofrecidas por la
tecnologia moderna- y podemos dar fe de
que los chicos de Funcom lo han conseguido.
Todos los aspectos del juego han sido cuida-
dos con mimo, cosa que se nota continua-
mente y es muy de agradecer. Los gréficos
son sencillamente excelentes y combinan es-
cenarios bidimensionales renderizados con
personajes poligonales en 3D. Aplicando lu-
ces dindmicas a todo el entorno, los disefia-
dores han conseguido combinar los fondos y
personajes de forma natural. En cuanto al
movimiento de los personajes, hay que des-
tacar el uso de técnicas de captura para con-
seguir animaciones realistas y naturales. La
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Un juego que combina una indiscutible calidad técnica y artistica con un trabajado guién, en el que tendremos

que resolver el problema que asola a los dos mundos.

En el mundo magico las criaturas con las que nos
encontraremas son un poco “especiales’

calidad de los escenarios por los que se mue-
ve April es altisima y pone de manifiesto un
gran derroche de imagineria visual por parte
de los artistas de Funcom. Avanzar en el jue-
go —y por ende conocer nuevas pantallas- se
convierte en una auténtica gozada para
nuestros ojos y nos insta a sequir exploran-
do. La cantidad de peliculas interactivas in-
troducidas es grande —por algo el programa
ocupa cuatro cds— y ambientan perfecta-
mente el desarrollo del juego. Mencion espe-
cial merece el sonido -aspecto éste exquisi-
tamente cuidado- ya que, ademds de contar
con una handa sonora muy trahajada y es-
pectacular, las voces de todos los personajes
del juego han sido incorporadas por un equi-
po de prestigiosos dobladores profesionales.
Por tltimo, el interfaz utilizado es bastante
tipico pero sencillo y eficaz, y nos permite
controlar todas las funciones del juego usan-

El diseno artistico de escenarios y personajes es
sencillamente espectacular.

do dnicamente los botones de nuestro raton.
Més sencillo, imposible.

Asi pues, tras una época de escasez y declive
del género de la aventura grdfica y la reciente
pero discreta resurreccién del mismo, los ju-
gadores aficionados a este tipo de programas
vais a poder disfrutar de lo lindo con la apari-
cién de este titulo. «The Longest Journey» es
una de esas aventuras de toda la vida, de esas
fue nos tuvieron pegados a la pantalla de
nuestro ordenador durante dias e incluso se-
manas. Es muy de agradecer el esfuerzo reali-
zado por Funcom en pos de perpetuar y reno-
var uno de los géneros mds marchitos del
mundo de los videojuegos, ya que éste ha si-
do uno de los que mas satisfacciones ha re-
portado a los jugadores de todo el mundo y
que mayores laureles ha deparado a la indus-
tria del software de entretenimiento.

Un doblaje L
de cine

Aunque parezca un detalle nimio y sinim-
portancia, el hecho de que las voces de los
personajes estén grabadas en unos estu-
dios de doblaje cinematogréfice tan im-
portantes como son los de Exa, implica
muchas horas de trabajo y un tremendo
aumenta del coste de un juego. Las 9 000
frases de didlogo diferentes que confor-
man el programa han sido interpretadas
porun total de 25 actores de doblaje dife-
rentes.Todos los intérpretes que han pres-
tado su voz para este proyecto trabajan
habitualmente parael cine o la television y
son profesionales de reconocido prestigio.
En un juego como «The Longest Jour-
ney», en que los didlogos cobran tanta
importancia, resultaba imprescindible
echar mano de dobladores profesionales
para sumergir al jugador en la historia,
Asi, resulta una auténtica gozada avanzar
en el juego y escuchar las voces de acto-
res tan prestigiosos como Concha Lopez
{la voz de Nicole Kidman y Salma Hayek),
Carlos Isbert (John Goodman, Tom Size-
more) o Paloma Escola (Melanie Griffith,
Annette Benning).

Resulta todo un-ejemplo a sequir por mu-
chas companias que desprecian este as-
pecto, que para los usuarios es fundamen-
tal. Ya no se trata sélo de que los juegos
estén en nuestro idioma, sino de que ten-
gan un doblaje capaz de emocionar y en-
ganchar al jugador.

Micromania



Escuela

de mrategas

Estrategas, os damos la bienveni-
da a este nuevo milenio,que se
presenta aparentemente lobrego
para nuestro género. La continua
expansion de las consolas, un sector
del que la estrategia ha estado
tradicionalmente desvinculada, no
debe amedrentarnos en absoluto
puesto que las desarrolladoras ya
saben que somos muchos, y que en
todo momento estamos listos para
dar guerra.

FORMA DE VOTACION: Cada mes, tenéis cinco votos; podéis votar como maxico a

cinco juegos y como minimo a uno, y podéis darmas de dos votos al mismo juego,

Sigue latente el carisma de «Age of Empi-
res 2», que continua aferrado al puesto de
honor gracias a la inestimable asistencia de
su continuacion («Conquerors»), a la zaga
encontramos a un animado «<Homeworld»
que se ve aupado un escaldn. «Red Alert 2»
se ha visto catapultado hasta el ecuador de
nuestro podio, llegary besar el santo. Igual-
mente, atishamos que el concepto «Com-
mandos» precisa ser remozado, de lo cudl se
encargara en breve su revitalizante y espe-
rada segunda parte.

Age of Empires ||
Starcraft
Homeword
Commandos: Behind Enemy Lines
Hrer:pésrgf Might and Magic Il 3
6 Red Alert2
Shogun:Total War
Ground Control
9 Warcraft Il
| Dungeon Keeper2

G Noticias

i3 «Age of Sail Il».-“Con diez canones por ban-
da, viento en popa a toda vela, no corta el mal
sino vuela, un velero bergantin” esta estrofa
del popular poema de Espronceda destapa la
esencia de este peculiar programa, fruto del
trabajo de Akella y de la produccion de Talon-
soft. Se trata de un juego de estrategia naval
en tiempo real, muy resultén graficamente,
que sirve de continuacion a la saga «Age of
Sail», que en esta entrega ha avanzado hasta
las tres dimensiones de manos del engine
STORM (tan potente que sera empleado en
otros juegos similares como «SeaDogs») que
posibilita la concurrencia de 60 embarcacio-
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Honarnll qols tumngge: susd - 35 bkl ~ 4%, crvw' = 15 man

AGE OF SAILS 2

La Estrategia

espués de haberos “reganado” en
el anterior concilidbulo hemos de
explicar nuestra postura (os recor-
damos que os inducfamos a hacer
mas uso de las herramientas de edicion que
incorporan algunos juegos de estrategia). He-
mos de entender, al menos nosotros lo hace-
mos en ese sentido, que el ejercicio de la cre-
acion y disposicion del ejército que manejara
la Inteligencia Artificial para enfrentarse al
jugador humano requiere de mas dosis de es-
trategia que enfrentarse simplemente a él
—en tanto que habremos de calcular la even-
tual decision del general de turno, asi como
surespuesta a la situacién planteada—. No os
penséis que todo consiste en asignar mayo-
ria de recursos y de unidades a la IA, pode-
mos recurrir también a una orografia favora-
ble, a triggers con los que consolidar el
planteamiento de la misidn, etc. .. El Gnico
limite es la creatividad, si es que en realidad
supone una restriccion.
Si bien no es tan divertido como jugar un es-
cenario creado por una persona, calificada de

profesional, si que requiere de conocimientos
estratégicos de los cuales todos los aqui reu-
nidos nos jactamos. Amigos, jquién dijo que
la guerra era algo cémodo?

Por este mes ya es suficiente de abstraccio-
nes, y dediquémonos a lo nuestro, e inaugu-

nes, fenomenos climatolagicos diversos, asi
como multiples efectos especiales y Ia friolera
de 32 jugadores en el modo de conexion en
una red LAN o en Internet. La accion nos lleva
hasta finales del siglo XVIIl, desde 1775 a
1812, en dos campanas histdricas: la de los in-
gleses contra Napoledn, por un lado, y la de
los ingleses, otra vez, contra los insurrectos
colonos americanos; por si fuera poco dispon-
dremos de 100 escenarios en los que batallar
sin tregua. Nuestra labor ird desde el encargo
a los astilleros de la construccion de embarca-
ciones (con un catalogo de 2 000 modelos)
hasta la utilizacion de las mismas en la lid na-

remos el ejercicio con vuestras numerosas
participaciones.

No esperabamos, al menos en tan corto espa-
cio de tiempo, recibir misivas relacionadas
con el dltimo lanzamiento de los miticos
Westwood Studios, «Red Alert 2». Lyfers, des-
de Cantabria, nos ha cursado una solicitud de
trucos para este extraordinario titulo. Todos
los que facilitaremos son operativos (nica-
mente para el bando soviético: el primero
viene recogido en la guia publicada el mes
pasado, consistente en despedazar los camio-
nes de convoy aliados para obtener una fi-
nanciacién inmediata; otra maniobra es unir
vehiculos de demolicidn libios y correr el te-

val. 0s advertimos desde ahora que el proceso
de recarga de los canones toma a nuestros
grumetes 5 minutos. Habremos de aguardar
hasta la primavera para arriar el velamen, y
colocar la botella de ron junto al ratén; poco
después se publicara en forma de actualiza-
cion un editor de escenarios.

& «Traffic Giant».- ;Quién no ha sofiado en al-
guna ocasion con disponer una linea de auto-
biis ~o0 metro- entre su domicilio y lugar de
trabajo al finalizar la jornada laboral? Ahora
podremos conseguirlo, somos unos magnates
del transporte urbano de pasajeros, o al me-

|6n de acero (Iron Curtain) sobre ellos de mo-

do que aseguremos su incursion en territorio
enemigo y su ulterior deflagracién sobre su
objetivo; y por tltimo, en esta linea de ase-
gurar el éxito de los asaltos a los bastiones
yanquis podremas recurrir a la version mo-
derna del caballo de Troya estableciendo un
vinculo de control entre nuestros Yari y los
autocares escolares del escenario, con lo cual
podremos recoger nuestros ingenieros sin le-
vantar sospechas en los controles aliados. Es-
ta es una muestra de las posibles combina-
ciones de unidades, jimaginacion al poder!

A regldn sequido, y sin cambiar de titulo
—continuamos hablando de «Red Alert 2»—

nos eso pretendemos. Comenzaremos nues-
tra actividad empresarial con unos pocos, y
destartalados, autocares, iniciaremos una
guerra de precios contra nuestros competido-
res y de esta forma estableceremos los funda-
mentos de nuestro emporio. Expandiremos el
negocio en bastas ciudades, densamente po-
bladas (hasta con 40 000 habitantes que se
comportan de forma inteligente) y concurri-
das por la amenaza del trafico de miles de ve-
hiculos, asi como de descuidados peatones.
La organizacion del transporte contara con
una amplia diversidad de 25 medios, una ade-
cuada seleccion conseguira abaratar los cos-
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EMPIRE EARTH

El truco del mes. «Zeus. Sefior del Olimpo»
Para éste titulo, el ltimo disponible en lo
que al subgénero de gestion de civilizacio-
nes se refiere, activaremos el modo tram-
pa con la pulsacion de las siguientes teclas
simultaneamente: Ctrl+Alt+C. Las secuen-
cias que introducen los respectivos privile-
gio son:

“DELIAN TREASURY” equivale a 1000 unida-
des de oro.

“AMBROSIA" supone la victoria instantanea.
“FIREBALLS FROM HEAVEN" consigue que
un area del escenario sea devastada por
una bola incandescente.

“BOWVINE AND ARROWS” hace que las to-
rres disparen ganado bovino en lugar de
flechas. jUna buena forma de deshacerse
de lasvacas locas!

"CHEESE PUFF” caracteriza a los lecheros
con atuendos de queso. jPara comérselos!

tes y con ello aumentar nuestro margen de
beneficios. El planteamiento nos es conacido,
pero quién puede resistirse a la tentacion del
manejar tanto poder. No tardaremos dema-
siado en vernos inversos en este papel, o al
menos eso perjura su desarrolladora, la euro-
pea JoWood Productions.

3 «Empire Earth».- En Sierra Studios no des-
cansan, afortunadamente para nosotros, y ya
estan preparando junto a Rick Goodman (el
disenador jefe de «Age of Empires») su proxi-
mo asalto al mercado de la estrategia en
tiempo real. Graficamente guarda un eleva-

tenemos |a declaracion de David Lopez que
arremete duramente contra la politica de
marketing de Electronic Arts por no haber
traducido el programa al castellano, habién-
dose conformado con hacerlo con la cardtula
del juego y el manual que lo acompana. En
este punto estamos contigo; es inconcebible
a estas alturas de la vida que no se respeten
los derechos de los jugadores hispanoha-
blantes y se lance el juego en la versidn an-
gldfona. Lo que no secundamos, en absoluto,
es que optes por adquirir una copia pirata co-
mo admonicién contra la productora. Mira,
David, de esa forma sélo consequiras que
nunca se traduzca un programa; si ya de por
si es costoso doblar un juego teniendo unas
ventas considerables, perder un mercado re-
duce atin més las posibilidades.Y aunque sea
redundar en los consejos tradicionales, con
ese reprobable comportamiento enriqueces
a un individuo (criminal, de acuerdo a la ley
vigente), que tampoco conseguird que dis-
frutes de éste fabuloso titulo en tu lengua
vernacula.La pirateria no es la solucién.

Iker Marko Aguilar busca consejo acerca de
los titulos «Squad Leader, «Close Combat In-
vasion Normandy» y «Sudden Strike». Prepd-
rate que ahi va nuestra deliberacidn. Todos
estos titulos estan englobados por el deno-
minador comun del argumento: la Il Guerra
Mundial. El mds pobre de todos los que nos
has presentado es «Squad Leader», basado
en la estrategia por turnos, con unos graficos
fuera de lugar pero con un planteamiento de

do parecido al titulo que lo inspira, si bien a
nivel argumental lo desarrolla ostensible-
mente: creacion de imperios desde el paleoli-
tico hasta el siglo XXIII. Partiremos de una di-
vilizacion inicial a la cual caracterizaremos
alterando los 100 atributos que la acompa-
nan, la expandiremos con ayuda de las 200
unidades de combate que han sacudido, y sa-
cudiran, la humanidad desde los albores de la
vida en sociedad. Los héroes engrandeceran
la fama de nuestra cultura, mientras que los
desastres naturales la mermaran. El camino
hacia el éxito es complejo: como la vida mis-
ma. Ademas tendra editor de escenarios.
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TRAFFIC GIANT

juego susceptible de causar estragos por su
complejidad (a la hora de plantear la estra-
tegia habremos de tener presentes miiltiples
magnitudes). Poco hay que decir del sequn-
do, en tanto que se trata de la quinta entrega
de la serie alumbrada por Microsoft, mas de
lo mismo; en estos momentos ya tendria que
estar en los estantes de las superficies espe-
cializadas. Y del dltimo, “last but not least”
hablaremos mas despacio a continuacidn.
Nuestro amigo Juan Carlos Roca, Rasputin en
Battle.net, quiere inquirir sobre «Suden Stri-
ke», del que hablamos en la pasada leccidn, a
la cual nos remitimos. Para refrescar lo en-
tonces mencionado, nada mds que apuntar
que se trata de un programa de estrategia
tdctica en tiempo real muy vistoso grafica-
mente, de ahi que muchos de vosotros hayais
manifestado inquietud por tener noticias de
su proyecto. Bien, Juan Carlos, estaba progra-
mado que su lanzamiento fuera en Noviem-
bre para los EEUU, con la idea de que poco
después viera la luz en Europa; de hecho se
retraso su publicacion, aunque a estas altu-
ras ya deberiamos de poder disfrutar de sus
bonanzas y virtudes, que esperemos sean
muchas y compensen tantos desvelos.
Esto ha sido todo por esta edicién, aunque
por falta de espacio no hemos podido dar
respuesta a todas todas vuestras cuitas, es-
peremos poder hacerlo en los sucesivos con-
claves. No faltéis a la proxima reunidn, que se
pasard lista.

El Miliciano Partizano

i3 «Emperor Battle for Dune».- Serd el primer
programa de estrategia en 3D de WestWood,
que ha elegido uno de sus titulos mas emble-
maticos para dar el salto. Los bandos a elegir
seran los mismos del primer «Dune»: Atreides,
Harkonnen y Ordos; aunque habra cinco pode-
rosas facciones independientes con las que se-
ra necesario negociar alianzas para consequir
apoyo y tecnologia (;Fremen?, ;Bene Gesse-
rit?). También habra distintos planetas del uni-
verso de la saga en los que combatir (Caladan,
Geidi Prime), y la campana se desarrollara en
un mapa planetario de la campana general, y
en otro pequeno para cada provincia en litigio.

Temas
para Debate
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SHOGUN TOTAL WAR

En esta ocasion, suscitaremos una nueva cues-
tion para la polémica. Si bien ostensiblemen-
te menos ambiciosa que |a anterior, os plan-
teamos la siguiente pregunta: ;cual ha sido el
mejor titulo de estrategia (latu sensu) del
20007 Por mi parte, para romper con la tradi-
cion que hasta el momento hemos venido res-
petando, me manifestaré sin temor a vuestras
réplicas. A mi humilde entender el galardén
se lo deberia llevar «Shogun: Total War», que
es, como sabéis, un titulo atractivo en el apa-
rato grafico y altamente adictivo, y que porsi
esto fuera poco combina el tiempo real con los
turnos magistralmente, todo ello sin olvidar-
nos de los aspectos complejos que condicio-
nan la estrategia a desplegar en cada provin-
cia. ;Qué mas se puede pedir? Francamente,
poca cosa. El tinico inconveniente ha sido el
estigma de “desconocida” que acompaiabaa
la desarrolladora, a lo que hemos de anadir la
pasividad de la productora (Electronic Arts),
que parece que trata al género como margi-
nal (reiteramos en reprobar otra de sus caran-
tonas para con la estrategia: dejar sin traducir
al castellano «Red Alert 2»).

El que tenga algo que objetar, que escriba
ahora o que calle para siempre. No obstante,
antes os recomendamos echar una partida a
«Shogun: Total Wars.

Sayonara.

SHOGUN TOTAL WAR

Micromania [FT]
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Ya han pasado 8%
unos anos desde ‘1 7
que Julie, alias
F.A.K.K.2, derroté al aspirante
a dios, Lord Tyler, en los campos
de batalla de las Tierras Sagradas.
Vencido el Mal, Julie aceptd la tarea de
conducir a su pueblo desde las Tierras Sagradas hasta la
Galaxia de los Dioses Gemelos, en busca de un planeta
mitico llamado Eden, en el que, por fin, encontrarian la
felicidad. La profecia se cumplio, en parte, pues Julie y su
gente descubrieron la Fuente de la EternaJuventud.

Pero un descubrimiento tan fascinante no permaneceria

oculto durante mucho tiempo...

muchas galaxias de distancia de Eden, tras las

mads profundas nebulosas del espacio, una

ominosa nave del tamafo de un sol avanza de-

vorando todos los planetas que se ponen a su
alcance. Durante dos milenios, su destino siempre ha sido el
mismo:el planeta Na'Ch Thra'Thull, mas conocido como... Eden.
Al' mando de |a enorme nave se encuentra una anciana enti-
dad, aspirante a Dios, llamado Gith. Su paciencia es tan grande
e inquebrantable como su maldad, y as, tras dos mil anos de
espera, por fin ha encontrado aquello que buscaba:el planeta
origen de la vida, la Tierra Prometida, Eden. Su destruccidn sig-
nificard el fin del Universo, la catastrofe necesaria para que
Gith alcance, por fin, la categoria de Dios. Solo Julie, la Exter-
minadora de Dioses, se interpone entre la avaricia del semi-
dios y el futuro de su gente. Las posibilidades de supervivencia
son practicamente nulas, pero Julie tan sélo necesita un breve
resquicio de esperanza...

HOGAR, DULCE HOGAR

Luce el sol sobre la florida superficie de Eden. Como hacia to-
das las mananas, Julie, alias FA.K.K 2, contemplaba el atarde-
cer desde una de las colinas que se alzaban frente a |a colonia
principal. Los duros afos de trabajo para reconstruir el plane-
ta habian quedado atrds, y ahora todo su pueblo disfrutaba
de una vida apacible. Su hermana Kerry, rescatada de las ga-
rras del mismisimo Lord Tyler, estaba a punto de dara luz a su
primer hijo, y todos esperaban el feliz acontecimiento.

Fue la propia Kerry la que interrumpid el hilo de los pensa-
mientos de la heroina, al pedirle que buscase a su marido Ger-
man, pues estaba hambrienta. Julie aceptd la encomienda con
agrado; tenia ganas de patearle el trasero a su cunado. Ade-
mas, aprovecharia la ocasién para dar un paseo por la ciudad y
charlar con sus habitantes. Mientras buscaba al marido de su
hermana, le llamd |a atencion el drea de entrenamiento que se

alzaba en un edificio pegado auna pared cercana, siguiendo el
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camino principal. Hacia mucho tiempo que no practicaba sus
movimientos de lucha, asi que aprovechd la ocasion para sa-
ludar a la entrenadora y perfeccionar sus saltos, carreras, y la
punteria con las distintas armas convencionales, en las que
era una verdadera experta. Exploro a conciencia todas las ca-
sas del asentamiento, para abastecerse de ampollas de agua,
frutas, y diversas pociones de curacidn. Puso especial atencién
en los bloques de piedra y paredes que brillaban cuando se
acercaba a ellos; eso significaba que podian ser empujados o
extraidos. La recompensa por semejante esfuerzo fisico solia
seruna sala secreta o una pequena cavidad en donde reposa-
ban tiles objetos. Por el camino fue charlando con los vecinos
que salian a su paso: Balthazar, que le ensend |a utilidad de
los simpaticos, pero molestos Shalieks; Zig y Margo, temerosos
de los extrafios meteoritos que cafan del cielo; el duefio del
carro,y un hombre cercano al camino que le ensend algunos
trucos para apuntar mejor con |a honda. Julie los puso en prac-
tica derribando tres vasijas cercanas, y asi obtuvo una pocion
de proteccion.

LOS ESTABLOS

Tras contemplar como un enorme creeper—una especie de va-
ca nativa— se escapaba de un establo y se echaba una siesta
en medio del camino principal, Julie siguid |a carretera hasta
la taberna. Alli charld con todos los aldeanos, para ponerse al
dia sobre los ltimos acontecimientos que habfan tenido lugar
en la region. En el sotano del edificio encontrd a Agnus, ocu-
pado en la voladura de algunas rocas. Este le entregd algunos
detonadores térmicos, y e explica cémo emplearlos. Por des-
gracia, la charla fue interrumpida por un pastor, que le pidi¢
ayuda para ahuyentar a los vymishs, unas belicosas abejas gi-
gantes. Mientras se disponia a cumplir con su cometido, Julie
pudo observar como Garret se caia por un agujera del tejado.
Rapidamente, se dirigié hacia alli. Desde el balcon contiguo
saltd al edificio cercano y cruzd al otro lado por la cuerda de

C estmo

tender la ropa. Asi pudo llegar hasta el mencionado tejado. Se
dejo caer por el agujero, y siguid el pasaje hasta el lugar don-
de estaba Garret. Cerca de alli, al lado de una roca verdosa, en-
contrd un gran monton de estiércol. Haciendo caso a las indi-
caciones de Agnus, colocd el explosivo, y asi pudo despejar el
camino.

NOTA: También es posible cruzar los establos sin usar los detona-
dores. En ese caso, basta con apartar del camino los bloques de he-
no. Es un proceso mas lento, pero ahorra municién.

Sin pérdida de tiempo, explord los establos y ahuyentd a los
pertinaces vymishs. Cuando atacaban en bandada, estos bi-
chos eran peligrosos, asi que Julie saco su espada verde que
habia obtenido tras completar las sesiones de practica en la
Zona de Entrenamiento, y acabd rapidamente con la amenaza
voladora. Registrd todos los establos y hablé con los pastores,
hasta que localizd a la creeper prefiada, tras abrir un par de
puertas con las palancas correspondientes. Llegd a tiempo pa-
ra salvar su vida, pues las abejas gigantes estaban a punto de
acribillarla a picaduras. Vencida la amenaza, toda la comuni-
dad acudic a felicitar a la heroina, pero |a alegria durd poco: de
repente, el suelo se derrumba bajo sus pies, y el escultural
cuerpo de Julie fue a dar con sus huesos en el nido de la abeja
madre: un Vymish gigante que, por vez primera en varios anos,
ibaa ponera prueba |a habilidad conlas armas de la Extermi-
nadora de Dioses. Por suerte, Julie se habia ganado su apodo
merecidamente, y no tuva muchas dificultades para acabar
concel insecto volador. Enseguida caya en la cuenta de que el
bicho era completamente cieqo, salvo en fos lugares donde
apuntaba con sus rayos. Por tanto, s6lo tenia que esquivar di-
chos rayos para no ser descubierta. Ademas, siempre podia es-
conderse detras de los blogues de hierba.

El truco para acabar con el Vymish consistia en explosionar los
meteoritos —las rocas verdosas— que habia alrededor del




secto.En el momento en el que el monstruo miraba hacia otro
lado, fue colocando los detonadores en Ias rocas, cuya explo-
sion causaba un enorme dano al bicho y rompia una de sus
patas, aunque también liberaba algunos insectos mas peque-
nos. Se aprovechd de unas barras para superar los pozos de
acidoy llegaral resto de los meteoritos, y asi acabo con la vida
del monstruo. Al fin, los establos de los creepers podrian per-
manecer tranquilos durante una temporada.

EL MERCADO DE EDEN

Tras derrotar a |a abeja reina, Julie decidio visitar uno de los
pocos lugares de la ciudad que aun no habia explorado: el
mercado. Pronto cayd en la cuenta de que podia utilizar los
trozos de asteroides que caian del cielo come municion para
su honda. En el mercado inspecciono el taller de su amigo Ot-
to, un experto en armas y explosivos, pero estaba cerrado. Es-
pio las conversaciones de los distintos pabladores y habld con
Alexis. Por tiltimo, escucho atentamente las historias del cuen-
tista, y le preguntd por el paradero de Otto. En la cuesta cerca-
na al propio Alexis, encontro dos grandes meteoritos. De aqui
parecian surgir los vymish causantes de todo el mal de la ciu-
dad, asi que los destruyo con ayuda de su honda. Aquel feno-
meno no parecia natural. ;Quien podria haber mandado ague-
llos meteoros? ; Y por qué surgian monstruos a su alrededor?
Decidida a resolver el misterio, dejd atras las grandes rocas y

Existe una forma muy sencilla de restablecer la energia
perdida, aunque exige un poco de paciencia. Tal como se
explica en el manual, cualquier fruto del bosque, de as-
pecto mas o menos sano, sirve para alimentar a Julie. Por
tanto, nada impide recolectar la fruta de los arboles, aun-
que una sola pieza apenas aumenta ligeramente la barra
de energia. El truco esta en esperar unos minutos hasta
que vuelva a crecer. Esta operacion se puede realizar las
veces que se desee, hasta llenar la barra.

SiJulie ha calmado su sed en un 90%, puede saltar mas le-
jos y correr mas rapido. Es importante recoger el mayor
nimero de ampollas de agua posible, especialmente en

| CONSEJOS GENERALES

areas peligrosas donde la habilidad en el salto es fundamental
para avanzar.

Cuando se utiliza un arma en cada mano, instintivamente, es fa-
cil emplearlas para abatir mas rapidamente a un enemigo. No
obstante, su verdadera funcion es la de apuntar a dos contrarios
diferentes. Es imprescindible practicar esta habilidad, pues mu-
chas zonas exigen abatir rapidamente al enemigo para superar-
las sin sufrir grandes daios.

En el primer nivel del juego, existe una zona de entrenamiento en
la que es posible probar casi todas las armas. Es importante dedi-
car unos minutos a esta tarea, pues la posiilidad de usar un arma
en cada mano implica saber cual es la mejor combinacion, tenien-
* do en cuenta que algunas son incompatibles, y eso depende de la
forma de jugary el estilo de juego de cada jugador en particular.

Ilego hasta una especie de tuberia con una cuerda, que llevaba
hasta una gran balanza. Al situarse en el extremo del contra-
peso, este descendio, momento que aprovechd para saltar al
tejado lejano. Alli encontra un escudoeléctrico de repulsion y
un misterioso personajillo que le revelo interesantes miste-
rios. Un poco mas adelante,-cerca del camino principal, una
asustada chica le mostra la presencia de dos nuevos meteoros
que mutaron a varios shglieks en horribles criaturas. La heroi-
na se deshizo de ellos y buscd el pasaje hacia el tejado de |a
estructura donde se encontraba. Desde alli pudo saltar al otro
edificio, recogia una pistola, y encontro la senda hacia la capi-
tal de Eden. Las cosas comenzaban a ponerse interesantes...

NOTA: Un poco antes de llegar al siguiente escenario, un hombre le
pide a Julie que recupere sus shglieks, que se han escapado del co-
rral. Esta es una de las muchas misiones secundarias que no son
necesarias para acabar el juego, pero que ofrecen suculentas re-
compensas si se completan con éxito. En esta ocasion, la heraina
debe atontar con sulionda a los tres bichos escapados, y devolver-
los al establo. A cambio recibira valiosa municion.

EL CENTRO DE LA CIUDAD

recibimiente no fue muy amistoso, pues la caida de un meteo-
rito propicio la llegaba de una nueva horda de vymishs. Por

Aunque existen numerosas armas de fuego, la municion no es
demasiado abundante, especialmente si se decide completar el
juego rapidamente, sin explorar las zonas secundarias. Por eso
es importante practicar con la espada y aprender a dominar los
distintos movimientos, pues sera necesaria para superar niveles
dificiles.

La reserva de agua también es importante para utilizar ciertas
armas. Por ejemplo, la espada eléctrica requiere que dicha re-
serva sea del 50% como minimo, mientras que la espada de fue-
go necesita un 25%.

La honda no sdlo es un arma de ataque; también es necesaria
para resolver algunos puzzles y pulsar botones a distancia.

Las armaduras, ademas de reducir los daios sufrides, otorgana
la protagonista nuevos golpes que aumentan el dano infringido
al enemigo.

Siempre conviene reservar algunas balas en la recamara, pues
muchos enemigos se sitian en lugares inaccesibles para la espa-
da o las armas de corto alcance.

En la ciudad y los alrededores existen varias armas escondidas. Es
una huena idea explorar estas zonas a conciencia, al principio
del jirego, para aprovisionarse hien antes de emprender la mi-
sion principal.

Cuando Julie anda, no puede caerse por los bordes de los salien-

suerte, ya se habia acostumbrado a su presencia, asi que no le
costo demasiado deshacerse de ellos.

En la entrada de la ciudad, la muchacha no tardo en encontrar
a Otto, que e enseno a manejar la ballesta. En |a gran fuente,
tuvo el primer contacto visual con los temibles Flesh Binders,
espeluznantes engendros fabricades por Gith con la carne de
razas conquistadas.

Desde la fuente partian dos caminos, hacia el oeste. Toma el
sequndo de ellos, hasta un edificio plagado de monstruas mu-
tantes, gue no dudd en aniquilar. Se aprovecha de una puerta
semiabierta para saltar hacia una pequena estructura en cuya
cima habia una ampolla de agua de Eden, indispensable para
hacer saltos mas largos y correr mas deprisa. A continuacion,
regreso a la fuente y toma el primer camino que corria hacia el
oeste, el inico que no habia explorado. Enseguida alcanzd un
rudimentario ascensor: se subid en la plancha que actuaba de
soporte y cortd la cuerda para subir a un nuevo nivel. También
podia cortar a cuerda y subir por as escaleras contiguas. Des-
de alli escald al soporte situado encima del ascensor, saltd has-
ta un borde cercano, y asi pudo divisar la deseada espada de
fuego en un agujero situado en el edificio cercano. Para llegar
hasta ella necesitaba un gran salto, asi que se toma la ampolla
deaguay ajustd el vuelo en el tltimo milimetro del borde del
suelo, para llegar hasta la espada. Habia sido complicado, pero
merecia la pena.

tes o los muros. Solo se debe correr en lugares abiertos y sin peli-
gro inminente para evitar males mayores.

En la mayoria de las ocasiones, no hasta con hablar una tinica vez
con los personajes secundarios; suele ser necesario insistir dos o
tres veces para obtener toda la informacion.

SiJulie tiene mucha sed, puede beber en cualquier charco o pozo
de agua limpia —hasta que pararse en mitad del agua-, aunque
esto no llenara por completo su reserva de liguido.

Los objetos manipulables, es decir, que se pueden empujar o ex-
traer, brillan cuando la protagonista se acerca a ellos. Sin em-
bargo, hay que tener en cuenta que algunos de ellos solo estan
disponibles cuando se han completado ciertos objetivos. Por eso,
cuando se completa un rompecabezas o se pulsa un botdn, es
una buenaidea registrar las zonas ya visitadas, pues objetos que
antes pertenecian al decorado, es posible que ya se puedan ma-
nipular, bien para avanzar en el juego o para descubrir salas se-
cretas que contienen nuevas armas y objetos.

Los shglieks, esas curiosas criaturas de aspecto similar a un pe-
queno canguro, pueden ser muy (tiles para distraer a algunos
enemigos en momentos delicados de un combate feroz. Julie
puede atontarlos con su honda, recogerlos como si fueran un ob-
jeto mas y lanzarlos a los monstruos carnivoros, para que se en-
tretengan comiendo y ella pueda esquivarlos o dispararlos tran-
quilamente. Un método un tanto brutal pero muy efectivo para
evitarse problemas.
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Al mando de i1a enorme NAVE que ha engullido
miles de mundos se encuentra una anciana

entidad, aSpirante a d

Aprovecho lasituacion para explorar la iglesia cercana, donde
habla con el sacerdote y obtuvo varios objetos valiosos; des-
pues, reqreso a la fuente. Un par de nuevos personajes se ha-
bian unido a la reunion improvisada, asi que Julie charlo con
ellos, pera la conversion fue interrumpida bruscamente por la
caida de un gran meteorito. El escudo que protegia el planeta
estaba en grave peligro; Julie debia reactivarlo.

EL MUNDO SUBTERRANEO

Dos valientes guerreros se comprometieron a acompanar a la
heroina al interior de las profundidades del planeta, unico ca-
mino de acceso al generador del escudo. Tras un largo paseo, el
trio de aventureros arribo a una cueva azulada. Alli fueron sor-
prendidos por alguna desconocida criatura que emergio de las
profundidades del lago v los arrastra hacia su interior. Cuando
Julie desperto, descubrio que estaba atrapada en el interior
de un blogue de hielo. Mientras, sus dos companeros eran sal-
vajemente devorados por un grawlix. Haciendo acopio de to-
das sus fuerzas, EAK.K. 2 se libera del cristal y llego a tiempo
para recuperar su ballesta, mientras el enorme grawlix se aba-
lanzaba sabre ella. Estas hestias de grandes brazos tenian la
capacidad de generar una potente corriente electrica entre sus
manos, asi que lulie intento, por todos los medios, evitar si-
tuarse frente a la bestia, y la acribillo con sus flechas. Despues
escalo una cuerda y se encontro con varias plantas lympthorn
que escupian espinas de acido. Por suerte, pudo esquivar sus
acometidas, mientras se deshacia de ellas. En la cueva contigua,
le lama la atencion dos cuerdas que colgaban del techo; rapi-
damente se prategio en las plataformas elevadas de los muros,
pues dos nuevos gralix aparecieron de la nada y se dispusieron a
acabar con la intrusa. Desde la sequridad del parapeto, lulie pu-
do acabar con ellos con facilidad. A continuacion escalo las dos
cuerdas para curar su salud y recoger sus armas y objetos reco-
pilados hasta el momento. Ya solo tuvo que escalar la roca que
bloqueaba el camino para llegar hasta un complejo de caver-
nas habitado por mas qrawlixs, pero tambien repleto de reser

vas de aqua y plantas curativas. Un poco mas adelante, apreta
un boton rojo para continuar, y llego hasta un enorme agujero
conectado directamente con las alcantarillas.

LAS CLOACAS DEL SUBSUELO

[ntentando no respirar por a nariz, para evitar el apestoso he
dor, Julie avanza por el pasaje principal hasta que se encontro
con una planta lympthorn. De pronto; oyo un ruide a sus es-
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paldas; giro sobre sus pasos y observa como un astuto grawlix
la habia sequido. Rapidamente, acabo con su vida y se ocupo
de la planta escupidora de acido. Con el camino despejado,
pulso el boton para activar el puente y saltd a las plataformas
maviles, que le permitieron cruzar la mencionada pasarela.
Esta operacion debia realizarse con rapidez pues,
pasado unos minutos, el puente volvia a su po-
sicion inicial. A continuacion movio una pa-
lanca para activar un rueda que ponia en
marcha un mecanismo rotatorio. Asi pu-
do saltar hacia un par de plataformas
en la cima, que conducian a una trampa
de electricidad. Por suerte, pudo aga-
charse apenas unas decimas de segundo
antes de caer en ella.Tal como iba descu- {
briendo sequn se adentraba en las alcan- ¢
tarillas, el complejo estaba plagado de com- i
plicados obstaculos. La siguiente dificultad eran
tres elevadores gue, de momento, parecian inactivos. Ju-

lie descendio hasta la base y pulsa el boton que los ponia en
marcha. Sequidamente escalo las cajas cercanas para acceder
al primer elevador. Fue saltando de uno a otro —poniendo es
pecial cuidado en no llegar al techo, pues podia morir aplasta-
da~—, hasta que encantra un Gtil hacha. Ya solo tuvo que saltar
de plataforma en plataforma en una sala esferica, hasta que
una estructura mecanica de tecnologia avanzada le anuncio
que habia alcanzado su objetivo.

EL GENERADOR DEL ESCUDO

La maquinaria generadora del escudo que protegia el planeta
de las agresiones externas se alzaba sobre una resbaladiza pasa-
rela abierta al vacio. Julie tuvo que entablar combate con varios
lympthorns y vymishs, cuidando de no caerse por el precipicio.
Sin perdida de tiempo, se dirigio a la parte de atras del generador,
esquivando los chorros de vapor hirviendo, y pulso ef boton que
llevaba hasta el nivel superior. Alli encontro cuatro cristales ciyo
vapor emergente era controlado por las correspondientes rue
das. Julie apenas necesito un par de sequndos para descubrir lo
que tenia que hacer: qiro cada una de las ruedas hasta que el co-
lor del vapor que controlaba se correspondta con el color del cris-
tal asociado. Un mensaje de confirmacion marcaba el exito de fa
operacion. Cuando los cristales quedaron alineados, se formo un
puente que conducia a una nueva puerta. Al atro lado, pulse un
nuevo boton que abria ef camino de regreso a Eden.

En la zona de entrenamiento, F.A.K.K. 2 se familiarizara con las técnicas
de combate. Es muy importante prestar atencion a lo que va diciendo la
instructora, para aprender numerosos trucos.

Los shglieks son unas curiosas criaturas que sirven de carne de canon para
distraer al enemigo, 0 practicar la punteria.

LA DESTRUCCION DE LA COLONIA
Por desgracia, la activacion del escudo no sirvio de mucho; ya
que una enorme nave de procedencia desconacida consiguio
destrozarlo, y acabo asi con la ciudad donde resi-
dian los amigos y familiares de Julie.
Cuando regreso al mercado de Eden, la he-
roina lo encontro completamente des-
truido. Los soldados enviados por Gith
patrullaban el lugar, y no tenian pie-
dad con aquellos que quedaban con
vida. Julie necesitaba armas mas po-
tentes para acabar con estos engen-
dros demoniacos, asi que busco una pis-
tola que habia en las cercanias, en lo alto
de un edificio. Los Flesh Binders disponian
de un escudo energetico que repelia los dispa-
ros de la ballesta, por lo que solo podian ser abatidos
con armas de fueqo, la espada o el hacha. Cuando acabo con
ellos, siguio la carretera hasta el edificio donde habia encerra-
do con anterioridad a los tres shglieks, y lo escalo con ayuda de
una cuerda. En el interior, tuvo que enfrentarse a un invencible
Reclutador, y su cohorte de propaganda subversiva. A conti-
nuacion, salio del edificio y busco una tuberia que llevaba has-
ta el otro extremo, donde habia un blogue movil. Lo empujo
contra la pared,y asi pudo alcanzar el saliente superior. Desde
alli, hacia la derecha, diviso un blogue brillante y, por tanto,
desplazable. Lo empujo hasta el suelo de cristal, y asi abrio
otro pasaje hacia el interior de la sala. El nuevo camino estaba
protegido por nuevos flesh binders que deambulaban por la
zona, muy dificiles de abatir. Uno de ellos podia ser derrotado
pulsando una palanca que habia junto a un ventilador. Por fin,
lulie alcanzo la plaza donde se alzaba fa casa de Otto. Llego a
tiempa para ver como otro reclutador apresaba a un pobre
hombre pero, puesto que estos engendros eran invencibles,
nada pudo hacer por el. Resignada, movio el picaporte de la
puerta del taller de su amigo y. para sorpresa suya, esta vez
estaba abierta. No todo estaba perdido...

EL TALLER DE OTTO

La primera estancia del taller estaba vacia. Julie subio por una
rampa que habia en una esquina, hasta una estructura cilin-
drica que escondia varias ampolias de agua de Eden. Ensequi-




El motor de «Quake I» da lo mejor de si mismo en los interiores, ya que las
texturas son detalladas, y los efectos especiales, de lujo.
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Algunos secundarios acompanan a la protagonista en sus misiones. Por
desgracia, suelen ser demasiado torpes...

da regreso a la entrada principal, ¢ intento cruzar la tinica
puerta accesible, pero la estancia contiua estaba protegida
por varios chorros de vapor ardiente que causaban un enor
me dano. En lugar de cruzarla, la heroina prefirio huscar un
conducto de ventilacion cercano a la puerta,y arrastrarse por
¢l, hasta llegar al otro lado de la sala del vapor. Alli movid un
pulsador en la parte trasera de la habitacion, para poner en
marcha la pinza robotica. El boton cercano a la puerta contro-
laba la misma. Lo pulsd una vez para moverla hacia el orbe del
acido.Una nueva pulsacion recogio el orbe ylo coloco en la re
pisa del suelo, Esta accion activo un mecanismo que abrio una
nueva puerta. Escondia abundantes armas y municion, asi co
mo otro pulsador que desplazaba unas cajas y dejaba al des
cubierto un elevador. Por fin, el pasaje secreto a la guarida de
Otto habia quedado desvelado. En el sotano, Julie mantuvo
una interesante charla con su amigo. Para liberar el planeta,
necesitaba encontrar a Gruff y recuperar el Cora-

z0n de We. Habia llegado el momento de que
lulie recuperase el apodo de Exterminado-

ra de Dioses; dejo a Otto y regreso al as
censor. Enel piso de arriba escald varios
pistones hasta llegar a la enorme na

ve. La atravesa y asi alcanzo la plaza
central de la colonia. Todas los habi

tantes que quedaban con vida habian

sido dominados por el Reclutador, asi

que a Julie no le quedo mas remedio que .
enfrentarse a ellos. Se dirigio a la catedral y
recogio algunos objetos valiosos en unasala ala
izquierda del palpito.Ya en el exterior, encontro a la nina

que habia conocido en anteriores viajes, pero ésta se transfor
ma en un monstruo, y el terrorifica Segador de Almas hizo ac
to de presencia. Estos monstruos tenian la habilidad de tele
transportarse y sanar sus heridas, por lo que eran muy dificiles
de abatir. Por suerte, la espada de fuego o el lanzallamas eran
muy eficientes contra este tipo de enemigo, aungue requerian
grandes reservas de agua de Eden para funcionar a pleno ren
dimiento.Vencida [a amenaza, Julie continuo su penoso viaje
hacia los pantanos de Mooagly.

VEINTICINCO
ANOS DE HISTORIA

El pedigri de la revista “Heavy Metal’] que ha
inspirado la estética y el argumento del juego,
es casi tan antiguo como el de la propia cultura
musical“Heavy".

El origen de la mitica publicacion de culto se
remonta a mediados de los afios setenta. En
uno de sus muchos viajes a Paris para prepa-

rar la edicion francesa de la revista “National

Lampoon, el editor Len Mogel descubrié una
publicacion de ciencia ficcion y fantasia para

adultos llamada “Metal Hurlant". Atraido por
su estética desgarradora y el impactante con-
cepto de las historias que se contaban, Mogel
compra los derechos para editar una version
americana, que bautizo con el nombre de “He-
avy Metal”

Tras varios meses de intenso trabajo, el primer
ejemplarsalid a la luz en abril de 1977.

(Cada numero estaba compuesto por varias his-
torias cortas realizadas por los mas grandes ar-
tistas del comic y guionistas europeos de los
ultimos 20 anos —Moebius, Liberatore, Serpie-
ri, y los espanoles Luis Royo y Azpiri—a los que
pronto se unieron los principales talentos
americanos, del renombre de Bode, Corben,
Wrightson, Frazetta y Olivia. La imagen trans-
gresora que se revelaba en todas ellas, que tan
hondo calo en los jovenes de los setenta y los
ochenta, convirtieron a “Heavy Metal” en una
publicacion de culto, cuya leyenda se ha man-
tenido hasta nuestros dias.

Apenas un ano después de la publicacion del
primer nimero, el éxito habia sido tan gran-
de, que los productores decidieron hacer una
pelicula de animacion pseudoerdtica basada
en las historias mas impactantes publicadas

en la revista. Tomando a los personajes mas carismaticos entre
los fans, el director Gerald Potterton y un ejército de 1000 ani-

madores crearon varias historias cortas que
mantenian un hilo conductor comtin. “Heavy
Metal: The Movie’; se estrenc en 1981, y recau-
do cerca de 20 millones de dalares.
Pero, poco a poco,a medida que la estéticay la
filosofia “heavy” se iban convirtiendo en sec-
tarias, la revista fue decayendo, al menos en el
numero de ventas. En el ano 1991, fue salvada
de la extincion por Kevin Eastman, creador de
“Las Tortugas Ninja"” que decidio combinar el
trabajo de los maestros con el de las estrellas
florecientes del mundo del comic. La primera
decision de Eastman fue la de preducir una
version en video de la pelicula. Necesito casi
cinco anos para comprar los derechos de la
banda sonora y remasterizar el film. Al fin, en
1996, se publica en Estados Unidos la version
en VHS: vendid 2 millones de copias, y entré en
el TOP 10 de los videos mas vendidos del afio.
Elimprevisible éxito del lanzamiento, si se tie-
ne en cuenta que la pelicula ya tenia 15 anos
de antigiiedad, llevd a los responsables de“He-
avy Metal” a crear un segundo film de anima-
cion, esta vez, realizado con las mas modernas
técnicas de animacion por ordenador. Para dar
vida al personaje protagonista, los animado-
res se inspiraron en Julie Strain, mujer del
propio Kevin Eastman, y reina de las pelicu-
las erdticas de serie B. “Heavy Metal F.A.K.K
2"se estrend en los cines de medio mundo es-
te mismo ano, pero no ha cosechado el éxito
de su predecesor. Pese a ello, |a propia revista
atn sigue publicindose en Esta-
dos Unidos, y los juegos
de ordenador y el
abundante “merchan-

dise” mantienen viva

la llama de la publica-

cion de comics de fanta-

sia mas antigua de los Es-
tados Unidos.

Podia utilizar los trozos de asteroides que caian del
cielo como MUNIcCion para su honda

LAS AFUERAS DE EDEN

Cerca de la torre, la heroina encontro algo
de municion para el lanzallamas. Tam
hien aprovecha la cascada para recupe
rar la mitad de su nivel de agua. Un po
co mas adelante, diviso a un hombre
gritando en mitad de un puente. Por
desgracia, un rayo de energia acabo con
la estructura donde se aposentaba, lo que
implicaba buscar otro camino para poder
avanzar. A Julie no le queda mas remedio que Lo
mar la senda conocida con el nombre de “La Curva del
Hombre Muerto” Este lugar era muy peligroso. Debia cruzarlo
lentamente, para no dar un mal paso. Con mucho temple, se
peqd a la pared y avanzo despacio hasta un callejon sin salida.
Por suerte, podia escalar las enredaderas cercanas para sequir
avanzando. Un poco mas arriba, no le quedo mas remedio que
dejarse caer para llegar a una abertura situada en un nivel in
ferior. Para desgracia suya, aquel paraje era el territorio de cria
de un enorme pajaro que protegia fieramente su nido de cual
quier intruso.La enorme ave volaba en circulos sobre Julie, pa

ra caer en picado sobre ella, hiriéndola gravemente con su afi-
lado pico. Por suerte, a la heroina se le ocurrio dar un paso la-
teral apenas un sequndo después de que el pajaro realizase el
descenso, y asi pudo esquivar sus acometidas. Cuando el bi
cho fallaba el golpe, se quedaba unos sequndos clavado en el
suelo, lo que le convertia en un blanco valnerable para la es
padao el hacha de Julie.

La heroina invirtia los siguientes minutos en escalar varias en-
redaderas y realizar alqunos peligrosos saltos. También debia
aprovecharse de las corrientes de aire ascendentes que se for
maban en ciertos lugares, Podia descubrir su presencia cuando
las hojas se elevaban ligeramente. En ese momento, si se in
troducia en su circulo de influendia, flotaba hacia arriba, hasta
un nivel superior.

Al poco rato, Julie encontrd un drea abierta cuyo suelo hundi
do conducia hasta una enorme caverna defendida por varios
qrawlixs. Tuvo que esquivar una gran roca rodante cuyo im
pacto contra la pared abrio un nuevo camino, Pronto llego
hasta una abertura que requeria escalar un par de salientes
para poder continuar, Tras hacer frente a otro grawlix, subio

por una cuerda, hasta unas pequenas escaleras, camino de la p=—
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El cuentista narra sus historia
frente a la fuente, Julie
debera interrogarlo para
descubrir el paradero del
Corazdn de We.

En iﬁa'[ﬁﬁier'r'iﬁkén, pﬁede haber
Conviene explorar los escenarios a conciencia para poder obtener el mayor
numero de ventajas.

salida de la cueva. Una corriente ascendente y un largo camino
de bajada eralo tnico que le separaba de la siguiente drea.Ya
podia oler los vapores densos y profundos del pantano....

LOS ACANTILADOS

El paisaje que se revelaba ante sus ojos no podia ser mas de-
salentador. Apenas necesito avanzar unos metros para encon-
trar un nuevo enemigo: unas enormes garras que se agitaban
cuando detectaban la presencia de un ser vivo. Julie podia es-
quivarlas si aprendia su patron de mavimiento y se movia con
rapidez, pero habia una forma mas sencilla de superar el obs-
taculo:escalo por una enredadera cercana a la primera garra, y
fue saltando varios bordes para sortear con mas facilidad las
enormes zarpas. Pronto comproba como el terreno descendia,
asi que no le quedo mas remedio que arrastrarse por un agu-
jero en cuya base reposaba un pequeno lago, que amortiguo la
caida.El lugar le resultaba familiar; no habia estado antes, pe-
ro olia iqual de mal que en el nido de la avispa gigante que
habia hallado, horas antes, en el establo de creepers. En efecto,
un enorme vymish agitaba frenéticamente sus patas, dis-
puesto a adelantar su comida diaria. Julie no tuvo demasia-
das dificultades para acabar con ella, pues podia girar facil-
mente alrededor y situarse a su espalda, donde no recibia
ningtin dano. Una vez vencida la amenaza, F.A.K K. 2 escalo va-
rios salientes hasta llegar a la salida del nido. Se dejo caer en
un pozo de agua y encontro otros dos pajaros gigantes que
abatio esquivandolos cuando hacian el picado.El escudo tam-
bien podia servir para detener su embestida y dejarlos aton-
tados durante unos segundos. Minutos despues, hallo varias
plataformas a los que solo podia llegar si realizaba un salto
en carrera, justo en el borde, y se agarraba con sus manos al
saliente contrario. Un nuevo pasaje protegido por varias ga-
rras certificaba que se hallaba en el camino correcto. Esquiva
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“Heavy Meta en-
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| den adquirirse en

enlapaginaweb oficial; www.heavy-metalnet
La cantidad de productos esimpresionante. Por un lado, des-

tacan los tipicos objetos relacionados con este tipo de mate-

rial, como los nimeros atrasados de Ids-reiisia;s; g_orras;.’t_q_—

zas, camisetas, posters, o figuras de plastico de los personajes
mas carismaticos. Las joyas de la coleccion son los impresio-
‘nantes libros de ilustraciones, entre los

que destacan aquellos
que fueronrealizados oy
por dibujantes muy
conocidos en nuestro pais, co-
mo Luis Royo, Frazetta o Azpiri,
autor de una buena parte.
deas caritulas de los jue- (%
gos para los ordenadores
de8bit, a través de compaiiias
miticas como Dinamic, Topo u
Opera Soft.

Otros objetos de coleccionista
mucho mas extravagantes

fio real, de los cuchillosy es-
padas que portan fos
protagonistas de los ¢

comics, aunque st

muy limitada.

Aunque la leyenda de

. Metal FAKK.25 asi
" como delosabun-
| dantes objetos
| de coleccionista,
{ Todos ellos pue-

| tendas especaliza-
i ~ das, o directamente

La honda es el arma basica de Julie.nt—epta varios tipos de municion, pero
es dificil acertar al enemigo a la primera. También sirve para poder activar
palancas a distancia.

"
L R e 3 el s
Los grawlixs son enemigos peligrosos y hay que evitar sus cargas eléctricas
naturales y atacarles con las armas mas contundentes.

como pudo la primera de ellas y buscé una cuerda que des-
cendia hasta otra sala con mds garras. Balanceo habilmente
la cuerda hasta aterrizar en un charco cercano, habitado por
un par de grawlixs. Por suerte, se aprovecho de la garra cerca-
na para acabar facilmente con ellos.

Ya solo tuvo que escalar algunos salientes, y alcanzar un pe-
queno puente. Alli descubric las primeras plantas carnivoras
gigantes, llamadas Sucknblaugh. Aunque eran muy peligro-
sas, Julie podia aprovechar su voracidad para atraer a los ene-
migos hacia ellas, y esperar a que la planta los devorase.

El cruce del puente se convirtid en una nueva trampa: una
enorme roca aparecid de la naday se abalanzo sobre la heroi-
na, por lo que tuvo que atravesarlo a la carrera antes de que
quedase destruido. Para terminar de complicar las cosas, el Se-
gador de Almas volvio a hacer acto de aparicion, pero esta vez
Julie se encontraba preparada, asi que saco un arma de fuego
—la espada o el lanzallamas, por ejemplo—, y lo derroto en un
épico combate. Como recompensa, obtuvo el “chupa almas’;
una potente arma que absorbia el agua de los enemigos, con-
virtiéndolos en un amasijo de carne seca. Finalmente, utilizo la
honda para destruir el meteorito que bloqueaba la cascada, y
asi libero el pasaje que se adentraba en una vereda fangosa y
desagradable.

LOS PANTANOS DE MOOAGLY
Después de combatir durante horas con los mas terribles
monstruos, Julie se sorprendia al encontrar, en la entrada de la
ciénaga, a una enorme criatura llamada Obadia, que resulto
ser bastante amigable. El pobre bicho tenia un escudo clavado
en el pie, y no podia andar, asi que Julie se lo saco, y obtuvo
transporte gratis hacia el otro extremo del pantano.
El brumoso paisaje estaba poblado con nuevas y peligrosas
criaturas, como las plantas Gassyerass, que reventaban cuando
detectaban un intruso, extendiendo una nube toxica a su alre-
dedor, o los creepers oscuros, una version siniestra de las apa-
cibles vacas a las que Julie habia ayudado en Eden. Los cree-
pers oscuros fanzaban acido para paralizar a sus enemigos, y
tenian la habilidad de camuflarse entre las rocas y la vegeta-
cion frondosa del pantano, lo que les convertia en enemigos
formidables. Tras despedirse de Obadia, la heroina se aden-
trd en el interior de un arbol hueco, y subia ligeramente hasta
encontrar la espectacular espada motosierra. A continuacion,
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Al lado de una roca verdosa, encontré un gran
__montén de estiércol. Haciendo CASO a las
indicaciones de Agnus, colocé el explosivo, y asi
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Durante los combates, hay que tener cuidado con los destellos y demas

efectos especiales de las distintas armas, pues ocultan a los enemigos y
dificultan la punteria de la protagonista.

avanzo hacia el este, hacia un tronco que no duda en empujar
para formar una rudimentaria pasarela, ideal para alcanzar la
isla cercana. Una curiosa escena llamo su atencion: un shliek se
introdujo en una charca de zumo de Sucknblaugh, y asi evito
ser devorado por la planta. Julie decidio probar suerte: se im-
pregno de zumo y dejd que la planta la devorase. Esta la escupio
con gran fuerza hasta una plataforma cercana. Repitio la ope-
racion con otra planta, para llegar a un enorme drbol. Descendio
por sus raices y recorrio un campo florido plagado de pajaros
de fuego.Por suerte, podia detener sus embestidas con el escu-
do. La posterior explosion acababa rapidamente con su vida,
tras dos o tres choques.

En la bifurcacion cercana a las flores, Julie toma el camino del
este; hasta una gran explanada. Alli fue atacada por una horda
de Mascaras Felices, horribles bestias que ocultaban su agonia
tras la careta de un bufon.Venian acompanadas de un vymish
gigante y sus correspondientes acalitos, pero Julie ya habia al-
canzado la plenitud de forma, y el arsenal recopilado a lo largo
de su aventura era lo suficientemente potente como para en-
frentarse a la amenaza con garantias de éxito.

LA CIENAGA OSCURA

En lo mas profundo del pantano de Mooagly, las temibles
plantas gassyerass dominaban el territorio. Los creepers oscu-
ros también eran abundantes, por lo que Julie debia avanzar
con cuidado. Aunque era facil perderse en aquel lugar sinies-
tro, Julie intentd avanzar hacia el oeste, hasta que descubrid
una serie de islotes apartados que dejo atrds para encontrar
un enigmatico rostro clavado en el suelo, los restos de una her-
mosa estatua. Se introdujo por su boca, que result ser un mis-
terioso ascensor. En el interior de la estructura acciond un pul-
sador; éste abrio una puerta cercana, asi como otra en un arbol
del pantano. Por desgracia, detras de la primera aparecid un
creeper oscuro, que la heroina no tardd en despachar. Después
qiro la manivela cercana, sin soltarla, hasta que el elevador
llega al fondo, y se subid encima cuando éste emprendio la
trayectoria ascendente. De vuelta a la ciénaga, Julie utilizd las
flores para impulsarse fuera del alcance de la planta suckn-
hlaugh, y llegar hasta el zumo de la misma. Una vez impreg-
nada del horrible hedor, se dejd devorar por la planta, para ser
escupida hasta los salientes elevados de donde habia venido,
camino del pantano oscuro. Ahora debia encontrar el drbol cu-
ya entrada habia abierto en el interior de la estatua. Por suer-

te, estaba cerca del lugar de partida, un poco hacia el este. Ya
en el interior del mismo, apretd otro boton, para subir hasta la
cima, y rebusca en la parte de atrds, donde encontré algo de
municion, un uzi,y nuevas rapas con las que reponer su mal
trecho vestuario. Un pulsador cercano le permitio formar un
puente artificial con un tronco, en otro lugar del panta-

no. La heroina regreso al interior del arbaol, y co-
rrid a buscar la nueva salida. Se encontraba
cerca de los islotes que Julie habia supera-
do para llegar hasta la estatua caida. Sin
pensarselo dos veces, cruza el tronco,
esquive mas plantas carnivoras, y se
deshizo de un par de creepers oscuros ;
que 05aron Cruzarse en su camino.

No tardd mucho tiempo en encontrar
una enorme sucknblaugh que blogueaba
el paso. No habia forma de esquivarla, ni
tampoco se divisaba ningun charco de zumo
de sucknblaugh que Julie pudiese utilizar para ser
repelida por el engendro vegetal. Por suerte, un tronco y un ino
cente shgliek que paseaba tranquilamente por la zona, le dieron
|a solucion: haciendo gala de su extraordinaria punteria, Julie le
arreo una pedrada al tronco con su honda;su caida hizo perder el
equilibrio al shgliek, con tal mala fortuna —para él- que termind
en la boca de la planta carnivora. Aprovechando la distraccion,
Julie paso a su lado y continud por el camino recién despejado.
Ensequida halld una dificultad semejante a la anterior, aunque
mas complicada: una nueva planta sucknblaugh le cortaba el pa-
50,5010 que ahora estaba rodeada de enormes garras que hacian
mas dificil el movimiento. ;Cémo superaria este nuevo obstaculo?
La respuesta la hallo observando alrededor: se subié a un salien-
te cercano a una de las garras, y atontd a un shgliek con su honda.
Lo agarra por el cuello y lo lanzd al nivel inferior. De nuevo abajo,
volvio a atontarlo con otra pedrada, lo recogio del suelo, y se lo
lanza a la planta camivora. Solo disponia de unos sequndos para
pasar a su lado, asi que superd al monstruo a la carrera,y arribo a
un nuevo paraje. El sefior del pantano no debia estar muy lejos...

LAS RUNAS TIKI

Julie, alias FAK.K. 2, habia sobrevivido durante unas cuantas
horas a los peligros del pantano. Pero, a medida que se aden-
traba mas y mds en las brumosas nieblas de lo desconacido,
las trampas y las especies mas peligrosas aumentaban por do-

La ballesta es un arma potente. Otto ensenara a Julie como manejarla, y le
sera de utilidad en el pantano.

quier. Tuvo la oportunidad de corroborar este presentimiento
apenas ¢inco o seis metros después de irrumpir en la nueva
region. Desde algun lugar desconocido del cielo invisible por la
niebla, varias mazas gigantes cubiertas de pinchos cayeron al
suelo. A punto estuvieron de aplastar a la heroina pero, por
suerte, habia avanzado lentamente desde el principio, y asi la
trampa se activo antes de que se encontrase debajo de ella. Su
fuerza de caida fue tan grande, que habia abierto un
boquete en el suelo. Julie se introdujo en el cra-
ter, sorteo las puas, y escald la cuerda del
otro lado. No se olvido de subir hasta arri-
ba del tado, pues asi pudo apropiarse de
== una runa Tiki, en un saliente cercano.
Después descendio por la cuerda y
continud por el paraje abierto. Avanzo
tado recto hasta un arhol que cobijaba
la sequnda runa Tiki, protegida por va-
rios creepers oscuros y plantas lympt-
horns. La runa estaba cerca de una raiz que
se retorcia en espiral, junto a unas barras por
las que Julie no duda en colgarse para continuar su
camino. Ensequida se encontrd en el tejado de la casa del em-
barcadero. Se cold en su interior y empujé una palanca que
abrid una trampilla: alli dentro encontrd un trozo de armadu-
ra. Alinstante, unos sespechosos y atronadores pasos que pro-
venian del exterior llamaron su atencion: algo muy grande
acababa de pasar por alli,y hahia movido el tronco que habia
junto a la casa. Por precaucion, Julie decidio volver sobre sus
pasos, hasta el arbol con la raiz en espiral, donde habia recogi-
do la sequnda runa. Desde el saliente cercano, salto al tronco
recién desplazado, y asi pudo alcanzar la tercera runa Tiki. Su
forma le resultaba familiar, pues habia visto algo parecido en
las estatuas del pantano, asi que salio del agua y salté a los sa-
lientes donde estaban los grandes rostros. A continuacion, colo-
co una runa en cada uno de ellos. Asi obtuvo el Cuerno de la
Conjuracion. Este artefacto magico tenia la hahilidad de escupir
peligrosos vymishs que combatian al lado de Julie, lo que podria
ser de gran ayuda para derrotar a varios enemigos al mismo
tiempo. Por tltimo, regresd al embarcadero donde habia reco-
gido la armadura, y montd en la balsa.El paseo termind frente
a los dominios del peligroso Shkynerpad, la bestia mas aterra-
dora que habitaba en los pantanos de Mooagly. Varios tallos
exteriores protegian la cabeza del monstruo; Julie tuvo que
cortar o hacer explosionar los largos brazos, para abrirse ca-
mino a traves de la marana de ramificaciones, hasta el cuerpo p=
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La heroina explora la
colonia principal de Eden.
Tras largos afios de
peregrinacion, su pueblo
haalcanzado la
tranquilidad’y

" prosperidad necesaria < ¢

para expandirse.

Py

Gruff y recuperar el

DE CARNEY HUESO

En condiciones normales, cuando una hercina del comic, el cine o

los videojuegos se gana el privilegio de obtener su correspon-
diente réplica en el mundo real, casi siempre en forma de una
despampanante modelo o actriz de buen ver, se debe a la enor-
me popularidad alcanzada en el mundo virtual. En el caso de Ju-
lie, la protagonista del juego y de la pelicula de animacidn del
mismo nombre, «Heavy F.A.A.K2», ha sido al revés: la actriz de ci-
ne erdtico y series B, Julie Strain, sirvié de inspiracion al creador
del film, Kevin Eastman, para concebir a la protagonista feme-
nina, a la que incluso dono el nombre.

Julie Strain es una actriz muy popular en América. Galardonada
con el “cuestionable” titulo de Conejita del Afo 1993 por la re-
vista Penthouse, ha participado en mas de 90 peliculas erdticas o
de hajo presupuesto, como “Hechicera’;“El Dia del Guerrero;“Vic-
tima del Deseo“Sangre y Agua’; “Conexion Dallas’;“El Dia de San
Patricio” 0 “Deseo Virtual’; Curiosamente, también fue doble de
Geena Davis en la pelicula“Thelma and Louise”.

de la bestia. Entonces dispard sus armas mas potentes a lo que
parecia ser el ojo de la criatura, al mismo tiempo que esquiva-
ha sus acometidas realizando habiles pasos laterales. Al cabo
de unos minutos de intensa lucha, la criatura del pantano ca-
yo abatida a sus pies.

EL ENCUENTRO CON GRUFF

La zona mas peligrosa de los pantanos habia quedado atras, y
Julie ya podia sumergirse en el agua sin peligro de contami-
narse o ser capturada por algtin monstruo de especie desco-
nocida. Asi lo hizo: tras recuperar su energia recolectando al-
gunos objetos comestibles que crecian alrededor, se introdujo
en el rio y nado a favor de la corriente. Al cabo de unos me-
tros, le llama la atencion una pequena camara que se abria en
|a parte derecha. Elimind a la planta lympthorn que alli habia,
y recogio todas las hierbas curativas. Regreso a la corriente, se
deshizo de otro creeper oscuro, y diviso un nuevo saliente que
|levaba a una nueva runa Tiki. Rio abajo, halld la estatua donde
debia colocar la runa.Esta accion abrio un nuevo pasaje a tra-
veés del rio. Repitio el proceso otras dos veces, registrando to-
dos los salientes y alcobas, lo que dio lugar a la localizacion
de sendas runas, que Julie coloca en las correspondientes ca-
bezas. Asi fue coma consiguid llegar a una cascada. En lugar de
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para liberar el planeta, necesitaba encontrar a

orazon de We

i.

sumergirse en ella, la heroina salio del agua, hacia la orilla, y
remontd la cuesta lateral. Pronto aparecio en una apacible pla-
ya, morada de una manada de creepers oscuros. Pero Julie
apenas tuvo tiempo de desenfundar sus armas: un misterioso
personajillo, de aspecto desvalido, desintegro a los indefen-
sos monstruos. Era Gruff, el antiguo guardian de los pantanos,
conocedor de los secretos def Corazon de We, el talismdn ne-
cesario para derrotar a Gith. Estaba dispuesto a ayudar a
F.AK.K.2,si demostraba su valia ante |os dioses.

ELVIENTO DEL ESPIRITU

Julie necesitaba localizar la entrada al Templo del Vienta para
encontrar el Corazon de We. Nada mas entrar en el panteon
circular, fue atacada por varios pajaros de fuego, pero pudo es-
quivarlos con habilidad, para registrar concienzudamente el
cementerio, Encontrd una espada eléctrica en un pedestal, nu-
merosos items valiosos, como ampollas de agua de Eden, y
municion, y un trozo de armadura. La puerta de entrada al
templo era [a que tenia los dos rostros refulgentes de energia
verdosa. Un portal de teletransporte la sumergio en lo mas
profundo del templo. El recibimiento no pudo ser mas acoge-
dar:un par de creepers oscuros se dispusieron a darle la bien-
venida, pero Julie noestaba por la [abor de comportarse como
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Las plantas Lympthorns escupen espinas de acido, resulta imprescindible
utilizar el escudo para acercarse a ellas.
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Algunos decorados del Templo de We son realmente tétricos, como esas
calaveras que no pueden presagiar nada bueno...

una invitada educada, asi que los partio por la mitad con su
recién adquirida espada eléctrica. Al acabar con los monstruos,
una estatua se desplazo de su lugar de descanso, abriendo un
nuevo pasadizo. Julie decidid explorar el pasaje situado a la
izquierda de |a estatua, para recuperar algunos objetos valio-
505,y después se introdujo por el mencionado hueco recien
descubierto. Desde un saliente cercano, fue saltando de pla-
taforma en plataforma, hasta llegar al borde de un precipicio.
Fue una tarea muy complicada, pues tuve que realizar varios
saltos a [a carrera con una precision milimétrica, para no caer-
se al vacio. Finalmente, arribd hasta dos templos de semejan-
te construccion, aunque solo uno de ellos, el mas alejado, per-
mitia el acceso. Ya en el interior del edificio, Julie analizo la
situacion: un enorme agujero protegia el camino que llevaba
hasta dos puertas de apariencia misteriosa. Por suerte, la he-
roina tenfa espacio suficiente para realizar un salto en carrera
y superar el mencionado pozo, aunque esta accion no servia
de mucho, pues las puertas estaban cerradas; debia encontrar
otra forma de acceder al interior de |as estancias.

Se fijo en los rostros que habia en la pared. A su lado, a ambos
lados de la escalera, refulgian un par de blogues brillantes que
podia desplazar. Movid el que estaba mas a la derecha, se aga-
176 al saliente, y salto hasta el blogue. Desde alli pudo acceder
a un pasaje superior, camina de un agujero por el que podia
introducirse en una de las mencionadas estancias cerradas.
Aqui encontrd un extrano acertijo, que involucraba tres val-
vulas y sus correspondientes ruedas giratorias. El truco con-
sistia en girar las valvulas de manera que las ruedas queda-
sen alineadas y permitiesen el paso al mecanismo que hacia
de cerrojo. Para ello, Julie comenzo alineando la valvula situa-
da mas a la derecha, y continug con la del centroy la de mas a
la izquierda. Coma resultado de la activacion del dispositivo,
uno de los rostros del templo comenza a soltar un chorro de
aire por la boca. Ya solo quedaba activar la sequnda estatua.
Sin perder ni un segundo, regreso a la escalera de la estancia
principal, desplazd el blogue del lado opuesto, se agarro al sa-
liente cercano, y saltd encima del blogue. Desde alli pudo al-
canzar el pasadizo superior que llevaba a un nuevo agujero, al
interior de |a sequnda sala cerrada. Un nuevo acertijo espera-
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El lanzallamas es una de las armas mas espectaculares, aunque sélo sea
por ver como los enemigos huyen despavoridos.

ba.En esta ocasion, se trataba de pulsar tres hotones cuando el
rayo de electricidad no pasase sobre ellos. La heroina se apren-
did el patron de movimiento de la descarga eléctrica, y pulso
los mencionados hotones: el sequndo rostro petrificado co-
menzo a soplar con todas sus fuerzas, uniendo su aliento al de
suhermano. Al mismo tiempo, el Cristal de Viento emergio de
la estatua situada al otro lado del templo. Julie llego hasta
ella, sorteando el agujero y las réfagas de aire que emitian los
rostros de la escalera, y recuperd el Cristal. Finalmente, salio
del templo y se introdujo en el edificio opuesta, camino del
Panteon de We. Alli busca la entrada que llevaba al santuario
azul.El reto del Agua esperaba ansioso su entrada en escena.

EL AGUA DE LA PUREZA

Nada més entrar en el santuario, Julie se dirigio al oeste, reco-
gio la municion que surgio a su paso, y se introdujo en el tele-
transportador. Después salto a la plataforma central, y se en-
frentd a los segadores de almas y fantasmas que estorbaban
sus movimientos. A ambos lados del pasaje, llamaron su aten-
cion dos extranas manivelas. No tenia mucho tiempo para
pensar sobre su posible utilidad, pues el suelo se iba derrum-
bando a sus pies, asi que se encamino a la manivela de la iz-
quierda y la giro hasta que la plataforma cercana alcanzo su
maxima altura. Repitio el proceso con la otra manivela, pero
esta vez se asequro de que la plataforma mavil estaba en su
posicion mas baja. Esta accion abrio el acceso a un elevador
conectado con una nueva plataforma defendida por uno de
los soldados de Gith. Lo abatio con sus armas mads contunden-
tes, y se introdujo en otro teletransporte. Abrid la puerta pul-
sando un boton; a continuacion, se columpia sobre una cuerda
y descendia al nivel inferior. Alli bajo por una pequena cuesta
empinada, y penetrd por la puerta situada a la derecha. Tres
enigmaticos pulsadores bloqueaban su camino. Al activarlos,
una enorme mole giratoria comenzo a recorrer las estancias
contiguas. Julie regreso al exterior y caming hacia el pasadizo
liberade por la gran rueda, cuidando de no ser aplastada por fa
misma. Avanzo sin pausa, deteniéndose tnicamente en las al-
tobas donde habia objetos valiosos, hasta que encontro una
nueva cuerda, gracias a la cual pudo llegar al nivel inferior.

CON VOCACION
CINEMATOGRAFICA

De forma paralela ala publicacién de

Ia mitica revista, los duenos de “He-

avy Metal” han mantenido continuos

coqueteos con el cine, que han dade

lugar a dos peliculas de animacidn,

basadas en los comics cortos prove-

nientes del papel.

La primera de ellas, “Heavy Metal:

The Movie” se estreno el 7 de julio de

1981, en mds de 600 cines de Nortea-

meérica. Durante mas de once meses,

1000 animadores coordinados por el

director Gerald Potterton, tomaron

algunas de las lineas argumentales

mas carismaticas, como “Den’; “El ca-

pitan Stern” o “So Beautiful, So Dan-

gerous’ y las fundieron en varias his-

torias breves cuyo nexo de unién era

una misteriosa bola verde, que daba

lugar a una serie de aventuras en el

pasado, el futuro y el Mas Alla.

El film, cuya banda sonora corrid a cargo de grupos ya miticos,
como Black Sabbath, Devo, Sammy Hagar o Nazareth, fue un no-
table éxito en el momento de su lanzamiento, con mas de 20 mi-
llones de ddlares de la época recaudados, y mds de 2 millones de
copias vendidas en 1996, fecha de su comercializacion en video.
Hace apenas unos meses se ha reeditado en nuestro pais, en ver-
siones VHS y DVD.

En 1993, el nuevo dueiio de [a revista, Kevin Eastman, se propu-
so crear una nueva pelicula. Su idea era disenar un film que com-
binase la desesperacion de “El Guerrero de la Carretera’ la in-
tensidad de “Aliens’ los efectos visuales de “Blade Runner’ y la
magnitud de“Zan’ Para ello, mezclé los argumentos de la nove-
la grafica“Melting Pot”y de la serie propia“F.A.K.K. 2" Pero exis-
tia un problema: necesitaba una heroina de marcada personali-
dad, y no conseguia concebir ninguna. La inspiracién llege
cuando conoci6 a Julie Strain, una actriz especializada en peli-

culas erdticas que después se convir-
tid en su mujer. Ella se encargé, no
solo de poner la voz a la protagonis-
ta, sino de dotarla de nombre y as-
pecto, pues los animadores captura-
ron los movimientos de Julie, para
obtener una recreacién virtual que
se empled en la peliculay, posterior-
mente, en el juego.
Las companias de animacion Cine-
groupe y Helkon Media recrearon un
impactante universo paralelo que
mezcla graficos generador por orde-
nador y animacion clasica, al estilo
de “Titan A.E; acompanado de una
banda sonora de lo mas caiera, com-
puesta por grupos de rack y pop del
renombre de Monster Magnet, Insa-
ne Clown Possie, System of a Down,
Billy Idol, Pantera y Coal Chamber.
El argumento narra la épica biisque-
da de Ia heroina Julie, que debe en-
frentarse a una peligrosa raza extra-
terrestre para liberar a su hermana
¥, por aiadidura, a su planeta. Asi se estrend, el pasado ano, “He-
avy Metal F.A.K.K 27 también conocida en algunos paises con el
nombre de“Heavy Metal 20007
Pese a tratarse de un film de animacién de gran calidad técni-
ca, ha recibido numerosas criticas negativas por parte de los fans
mas acérrimos de la revista, pues lo acusan de romper con el es-
piritu de “Heavy Metal’ y de poseer abundantes lagunas narra-
tivas, al intentar condensar numerosas tramas en tan salo 88 mi-
nutos de metraje. Actualmente puede adquirirse en formato
DVD Zona 1, aunque se espera que su [anzamiento en video y
DVD Zona 2 sea inminente. Pese a que el juego «Heavy Metal
FA.K.K 2» tiene el mismo nombre que el film de animacién, en
realidad arranca varios afios después de la pelicula, cuando la
hermana de Julie ya ha sido rescatada, y se disponen a iniciar
una nueva vida en el planeta Eden. Lastima que el malvado Gith
tenga otros planes...

Lord Tyler nhabia tomado Ia forma de un enorme

monstruo de cuerpo atlético CuUal

barbaro

hiperdesarrollado, Y CabD@Za de carnero

Acabo con las mascaras felices y los grawlixs que alli habia, y
pulso otros cuatro botones estratégicamente colocados. Asf
consiguio abrir una nueva puerta, hacia un teletransporte. Se
acerco a €| con cuidado, pues estaba protegido por una garra
que surgia de [a nada en el momento mas inoportuno, y se di-
rigio a la estatua cercana al estanque del principio del tem-
plo. Coloco el Cristal de Viento en el estatua, recogio el nuevo
objeto surgido de la misma, y siguic a los dos extranos mora-
dores del templo hasta un teletransporte que llevaba de nue-
vo al Pantedn de We,

EL SANTUARIO DE SANGRE

Algo cansada tras varias horas de intensa lucha, Julie cruzo el
portal conectado al tercer templo. Para bien o para mal, el final
estaba muy cerca, asi que no podia desfallecer en el dltimo
momento. Esquivo las trampas de la entrada, incluyendo al-
gunos pajares de fuego, a los que hizo frente con un escudo, y
se dirigio a la parte principal del santuario. Alli se erigia una
estatua rodeada por peligrosas plataformas circulares. Tam-
bien diviso algunas de las hadas que habia liberado en el Tem-
plo del Agua. Revoloteando a su alrededor, [a fueron guianda
por las plataformas que se extendian frente a ella. Julie solo

debia saltar a aquellas marcadas por las criaturas magicas,
pues las otras se derrumbaban bajo su pesoy conducian a una
muerte segura. Mientras avanzaba, no se olvido de activas los
pulsadores que facilitaban el acceso a la estatua. Coloco el ar-
tilugio que habia recogido en el Templo del agua en la ranura
correspondiente, y tomo el teletransporte de vuelta al Pantedn
de We.Ya solo quedaba un portal por explorar.

EL PUENTE DE LA RAZON

El nuevo santuario habia recibido su nombre por una sensata
razon: un puente magico se extendia en el pasaje central del
templo. A ambos lados, dos caminos Ilevaban hasta un buen
punado de municion, ampollas de agua y demas items valio-
505, pero el destino de Julie y, por anadidura, del planeta Eden,
pasaba por superar el puente. Este presentaba la particulari-
dad de que desaparecia cuando la heroina intentaba cruzarlo,
y volvia a aparecer a los pocos segundos. Rapidamente, halla
la solucion: el truco estaba en calcular el tiempo de desapari-
cion del puente para saltar al vacio un par de segundos antes
de que éste se extendiese, de manera que Julie aterrizara en el
mismo justo en el momento en el que el puente adoptaba su

posicion normal. Asi dispuso del tiempo suficiente para correr p=
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Cuandn su energla se reduce, lord Tyler entrae unas ampnlias gua de
Eden de su cinturan, y se regenera. jJulie, ha llegado la hora de utilizar el
chupa-almas!

hacia el otro extremo. Al otro lado de la pasarela, cruzo la
puerta, se deshizo de un par de segadores de almas, y se situo
sobre la plataforma que disponia de una valvula. Esta abria un
muto con un nueve pasadizo conducido por unas enormes es-
caleras. La confrontacion final esperaba unos metros mas alla.

LATUMBA DE WE

Julie arribo al nucleo del complejo tumulario. El ominoso tem-
plo de paredes negras y estructura cilindrica mostraba, en su
zona central, el secreto mejor guardado: el Corazon de We, que
salvaria a su pueblo de la tirania de Gith. Pero 1a heroina habia
llegado tarde: cuatro flesh blinders se introdujeron en el Cora-
zon,y mutaron en la mas horrible pesadifla que EA.K.K. 2 pu-
diese imaginar:jsu archienemigo Lord Tyler! jAsi que el estaba
detras de todo aquello! Ef malvada aspirante a Dios ya habla
raptado a su hermana anos atras, y habia estado a punta de
acabar con su pueblo.Era el momento de ajustar cuentas...
Lord Tyler habia tomado la forma de un enorme monstruo de
cuerpo atlético cual barbaro hiperdesarrollado, y cabeza de
carnero. La unica posibilidad de supervivencia de Julie radi-
caba en moverse continuamente y descargar su artilleria pe-
sada sobre el pecho o la cabeza de Lord Tyler.

No sin grandes esfuerzos, la heroina consiguio mermar la
energia del cuasi-dios lo suficiente como para que este aca-
base con sus huesos en el suelo. En ese momento, el monstruo
extraia una ampolla de agua de Eden de su cinturon y regene-
raba su salud. Julie debia aprovechar esa oportunidad para
equiparse con su arma chupa almas y absorber la reserva de
aqua de Lord Tyler. En caso contrario, la bestia era practica-
mente invencible.

Cuando el monstruo agoto las reservas de agua, emprendio el
vuelo hasta la parte superior del templo. Julie utilizo su arma-
mento de largo alcance, como el lanzacohetes, y siguio acri-
billandolo hasta que Lord Tyler dejo caer su espada dorada.
FAK.K.2 se apropio de ella, y esperd a que el monstruo caye-
se rendido en el suelo.La Espada de [3 Justicia hendida sobre
la cabeza de carnero hizo el resto...

Dias después, [os habitantes que aun quedaban con vida en
Eden decidieron organizar una fiesta en honor de Julie. Habia
sido una dura prueba, pero todos parecian contentos. Su her-
mana Kerry podria cuidar, por fin, a su hijo, en un mundo de
tranquilidad y bienestar. Pero, jun momento! ;Donde esta
Kerry? ;Y qué es aquella nave que se eleva en lo alto de los
tejados de Eden? jNo, otra vez, no! ...

AP
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.ﬂh no! iKerh- ha sido secuestrada y llevada 2 esa enorme nare'!rgurﬁe'es'la
que hara Julie ahora? La solucion, en «Heavy Metal F.A.K.K.3x.
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Heavy Metal FAKK.2

{3 CPU: Pentium I/ 300 « RAM: 64 MB = HD: 100 MB
* Tarjeta 3D: Si (con 8 MB compatible openGL).
* Multijugador: No.

La extermmadora

una espatda de Iuz, una actriz de cine erdtico, y el
creador de “Las Tortugas Ninja”? En realidad, es tan
dificil de explicar que lo resumiremos diciendo que
«Heavy Metal F.A.K.K.2» atina lo mejor del género
de las aventuras y los arcades en 3D, con algunas
propuestas originales. ‘

Hay que reconocer que Ritual Entertainment, autores del
controvertido«SiN»,son unos chicos muy listos. Habilmente,

han sabido rodearse de valiosos aliados para resolverlos =

puntos criticos de una aventura de accion en 3D:el motor gra-
fico y el argumento. Cuatro!palabras bastan para describirlo:
«Quake [ll» y «Heavy Metals». Por un lado, se han apoyado en
una versidn mejorada del“engine” mas potente de Id, y han
recreado un juego a su alrededor basado en el comic de culto
para aduitos mas antiguo'y popular de América. Con seme-
jante pedigri, es casi imposible realizar un mal trabajo...

EL PARAISO, EN PELIGRO

«Heavy Metal FA.K.K. 2» estd inspirado en la pelicula de ani-
macion del mismonombre. El juego tiene lugar treinta anos
despues del film, pero los personajes son los mismos, pues
han descubierto la Fuente de [a Eterna Juventud. Por desgra-
gia, un aspirante a dios llamado Gith esta dispuesto a arre-
batarles su don. Solo Julie, una escultural guerrera, puede
detenerfo. Julie esta dotada de un sinfin de habilidades: pue-
de correr, nadar, arrastrarse por el suelo, balancearse por
cuerdas, escalar barras y paredes, colgarse de salientes, asi
¢omo empujar y arrastrar objetos.Todas ellas son necesarias
para superar los variados niveles, que tienen lugar en una
ciudad, un pantano, y un impactante templo. Julie debera

hablar con distintos personajes para obtener algunas misig=

nes, asi coma resolver pequenos puzzles de aplastante log

ca. A pesar de estos toques aventureros, sHeavy Metal

FA.K.K.2» es, mayoritariamente, un arcade 3D entercera
persona, pues fos combates contra extranas e interesantes
criaturas son abundantes. Este es el punto mas atractivo del
juego, al indluir un modo de combate que anade una nueva
dimension a fas batallas: Julie puede lfevar un arma en cada
mano. Esto no es nuevo, pero la gran variedad de armas, y la
incompatibilidad entre alguna de ellas, anade un compo-

nente estratégico a las peleas. Existen mas de 20 armastes="

padas electricas o de fuego, escopetas, ametralladoras, es-
cudos, hondas y explosivos. ;Qué es mejor, un hacha a dos

manos o una espaday un escudo? jDeberiaavanzar con una
pistolay una ballesta, o me fio mas de los dos potentes uzis?
Preguntas como éstas son comunes a lo/largo del juego.

EFECTOS ESPECTACULARES

El motor de «Quake [I|» ha sido bien apravechado. Los deco-

rados interiores; las texturas de 32 bits,y las superficies cur-
vas, unido a los impresionantes efectos de particulas, que se
reflejan en los destellos de las espadas y pistolas, dotan al
juego de una potencia visual impactante, que no pruduce
‘merma en la velocidad del juego: Por desgracia, el “engine

muestra sus limitaciones en los escenarios exteriores, y al-
gunos personajes: estd detalladamente modelados.

A modo de resumen, éavy Metal FA.K.K 2" es, en esencia,

un buen juego, ensombrecidu porsu corta longitud, su desa-
rrollo lineal, y la inexistendia de un modo multijugador. Los
fans del mitico comic tampoco quedaran eolmados pues,
aunque Julie va perdiendo la ropaia medida gue avanza en
st aventura, el toque erotico es nulo. Adnasiimientras dura,
se convierte en una experiencia agradable, original y visual-
mente atractiva, que merece a pena jugarse.

de adn de Ins personajes es
mscreto. gunes miveles basadosen
, : sultar tedioses. No
‘ emste modo multljugador. E! uso de dos
‘armas al mismo tiempo anade un atrac-




RO G
‘ "/""PI.-I »“‘ H

4?" \t

y "? }?P’ #‘ o

: 2 ¥ ora;c,]}ie Juego.
!:’}5\ » & os con | e
!
‘( | de animaciones.
/ o e 100 objetos que

encontra? ‘entre
rados.

[PCC-ROM U& IO L s

Aventura Grafica3D © e
Texto y Voces en Castellano  * . wwwdraculagame.com’

'bJetos combmables
Visién en 360°
*Distintos tipos de armas.

CANAH--
-MULTIMEDIA

9000 i, it Seladcie Sllindin Pobiictiank: Cond e 8 Wiiion Pl e

4 wanadoo

-~ France Telecom Group




EGIPTOI

la profecia de

Heliopolis

Por la gloria del faraon

A pesar de mi lejania en la recéndita poblacién de Bubastis, en la que actualmente vivo, nunca he dejado de

pensar un solo instante en la ciudad donde naci y donde pasé mis mejores afios hasta la pubertad. Me refiero a

la majestuosa Helidpolis, un lugar que tuve que abandonar por diversos motivos que ahora no vienen al caso.

Una urbe que parecia inmune a todo y a la que nada podia pasarle, hasta que un dia un mensajero de la corte

del Faradn, me sobrecogié con una desgarradora noticia.

gipto, bajo el reinada de Amenofis 11I, jamds habia sido

tan prospero; es una época de paz, buenas cosechas y

una afluencia constante de oro y salud. Heliépolis, cuyo
nombre egipcio es“lunu’la“Ciudad del pilar de lun’ conocida
por los griegos como“la ciudad del sol’ es una gran capital re-
ligiosa, inmejorablemente situada en un eje comercial vital
para el intercambio con los paises extranjeros. También es un
centro del saber y las bibliotecas de sus templos contienen co-
nocimientos sobre la mitologia local que se centran en Ra y
sus manifestaciones. Muchos egipcios y mercaderes extranje-
ros, incluyendo sirios y nubios, jovenes sacerdotes y escribas
vienen a Helidpolis a sacar provecho del clima de paz que rei-
na en la urbe.Una ciudad de ensuefio que poco se podia ima-
ginar lo que le iba a deparar en un cercano futuro.

140

Un futuro que se ha convertido en presente y que ha traido
consigo una gran epidemia que se ha desatado por todo el po-
blado, contagiando a unos cuantos habitantes. Los sintomas
son muy extrafios, llegando incluso a causar la muerte entre
muchos hombres, mujeres, nifios, especialmente en los ancia-
nos, y se estd extendiendo con mucha rapidez. La situacion es
critica, hay que encontrar un pronto remedio, o si no Helidpo-
lis se convertira muy pronto en una ciudad fantasma. Un acon-
tecimiento desastroso que, ademds de acabar con toda la po-
blacién de la regién, también podria acabar con el comercio
exterior de Egipto al ser un importante puerto comercial con
el mundo. El faraén y todo su séquito se han reunido urgente-
mente para determinar una solucion, y esa solucién pasa por
encontrar una cura antes de que la enfermedad se extinga por

todo el vecindario, contagiando a todos sus habitantes y al
mismisimo faradn. Han acordado reunir a todos los mejores
curanderos y especialmente a una sacerdotisa de quién el fa-
raén guarda muy buenos recuerdos, pues cuentan gue tuvo
ciertos escarceos amorosos con ella en su juventud, para poner
remedio a tan semejante mal. El faradn duda de que ésta quie-
ra venir a una ciudad de la que no guarda buenos recuerdos. La
joven en cuestion se llama Nefermaat, conocida entre su cir-
culo como Tifet, una joven doctora de la ciudad de Bubastis, a la
cual intentan convencer, enviandole un mensajero que le diga
que su padre esta gravemente enfermo por la epidemiay que es-
te desea ver a su hija por tltima vez. Lo que en principio parecia
ser un engafo ha resultado ser verdad, el padre de Tifet ha con-
traido la enfermedad y el panorama con el que se encuentra es
desolador. Desde ese momento, la estancia de la sacerdotisa en
Helidpolis se convertira en una carrera contrarreloj, intentando
encontrar el brote de la enfermedad y sucura.

HELIOPOLIS, CTUDAD MODELO

Nuestra heroina se encuentra durmiendo placidamente ajena
atodo lo que se le avecina, en su sencilla casa de Bubastis. En
su suefio, ve como un gato negro se acerca a la puerta de su



1La conversacion con este habitante nos desvelara los primeros puzzles
del juego, y nos permitira iravanzando con éxito en nuestro cometido.

2 No parece gue a estos egipcios les guste mucho el trabajo que llevan a
cabo, el sol pega muy duro sobre sus castigadas espaldas.

3 Este anciano que vemos sentada con muy pocas ganas de juerga, es el
padre adoptivo de Tifet, conocido entre los lugarenos como “El Maestro

Djehouty’s

4 Uno de los primeros puzzles con los que nos encontraremos, para ponera
prueba nuestras inguietas mentes, es el que nos da acceso a la Biblioteca,

5 Parece ser que a los antiguos egipcios no fes gustaba mucho lenar sus
viviendas de muebles y demas articulos decorativos como podéis ver en

laimagen.

6/A la joven sacerdotisa no le hace mucha ilusion el mensaje que acaba

de recibir de un mensajero de la corte del faradn.

casa y la mira atentamente con unos amarillentos y penetran-
tes ojos. Gracias al felino, Tifet adivina que algo malo se le ave-
cina. De repente unos golpes en la puerta |a despiertan de su
pesadilla, todavia medio dormida y recuperandose del repen-
tino despertar, se dirige veloz a abrir la puerta. No parece sor-
prenderle lo que ve, un fornido mensajero de la corte del fara-
Gn le comunica un mensaje urgente: su padre adoptivo,
Djehauty, que ejerce la medicina en Helidpolis la “Ciudad del
Sol’ esta gravemente enfermo por una extrafia enfermedad
que esta padeciendo media poblacion. Ni corta ni perezosa,
sin ni tan siquiera consultar al Dios Osiris, Tifet recoge el libro
de curas que estd encima de la mesa y un cuenco con pomada
ocular, un liquido muy Gtil para evitar irritaciones en los ojos,
producidas por las ventiscas de arena que tendra que sufriren
su travesia por el desierto. Tras llegar a Helidpolis, Tifet en-
cuentra un vecino de toda la vida cerca de un andamio, en que
unos sufridos albafiles estan trabajando duramente inten-
tando reparar una pared ruinosa, y le recuerda donde estd la
casa de su progenitor y como encontrar el camino hasta el
Templo de Re, pues la arquitectura del vecindario ha cambiado
bastante desde la dltima vez que estuvo aqui. Tras escuchar
atentamente al antiguo vecino, se encamina calle abajo hasta
llegar a una vivienda marcada de amarillo, observando aten-
tamente todo lo que sucede a su alrededor.
Entra presurosa en dicha casa con la puerta pintada de amari-
llo, atraviesa el patio, se mete en el recinto principal y se in-
troduce, en la estancia mds interior. A su izquierda estd el pa-
sadizo que conduce a las escaleras por las que asciende, casi
sin aliento, hasta la terraza, donde hay una bonita vista de los
tejados de Helidpolis, con sus grandes palmeras. Alli es-
td el viejo padre adoptivo del que obtuvo toda la

. . #
T[fet sabiduria que actualmente posee. Tras ha-

blar con él, le examina y recopila los ex-

ciden que lo mejor es que Tifet visite el templo. Pero eso si,
examinando todos los rincones de la casa antes de irse:en la
habitacién principal se apodera de la maleta del doctor con
sus lapices de junco, un saco de trigo y de un frasco de pocidn
para dormir.

EL ENCUENTRO CON JEHOUTY

En el templo de Re nos encontramos con un sufrido adorador
del Dios conocida por sus fieles sequidores y por ofros ilustres
escribas de la ciudad como Kephren. Estd asentado estratégi-
camente para impedir el paso hasta la Casa de la Vida, donde
estd la Sagrada Biblioteca, un lugar de paredes impolutas des-
tinado a la busqueda de saberes ocultos y vetada su entrada a
los meros mortales, y el Sagrado Patio de los Escribas, un co-
lectivo que goza de gran carisma y respeto entre la poblacidn
de Heliépolis. Tifet necesita entrar en ese lugar a toda costa,
pero Kephren tiene instrucciones muy estrictas al respecto de
no dejar pasar a nadie, a menos que sea un sacerdote, asi que
la joven sacerdotisa de momento no puede penetrar en los se-
cretos arcanos. Tan sélo puede indicar a un negro cercano que
no sabe donde estan los almacenes, para luego introducirse, a
través de un portal custodiado por dos ciclépeas efigies, hasta
el patio donde se halla la capilla de Sakhmet, luego un peque-
fio patio con un jeroglifica de grandes dimensiones y mas alla,
los almacenes de los sacerdotes. Uno de los almacenes esta
abierto y puede recoger una serie de ingredientes, pero la ca-
pacidad del inventario es algo escasa y de momento no le ha-
cen falta. jCémo demostrar a Kephren que Tifet es una sacer-
dotisa? Realizando la Prueba de Emparejamiento de Dioses y
Obolos. En la que la propia Tifet nos echard una mano, expli-
cando lo que hay que hacer, si es que estamos un rato sin ha-
cer nada. Superada la prueba y traspasada la puerta, Tifet se
encamina sin mas hacia la hiblioteca, custodiada por un es-

tendra que trafios sintomas:fiebre, dolorde tripa,  criba taciturno, bronceado y de abdominales recios. No |a deja
encontrar el visiones y extranas alucinaciones.  pasar pero le pide que le encuentre sus dtiles de escritura, o
2 Tras volver a conversar con él, de-  sea,una especie de lapices.Tifet los encuentra mas alld del pa- -
,,“ remedio de la
enfermedad,
especialmente para
salvar a su A

EL
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tio al que se accede por la puerta de la izquierda, dentro de la
Sala de los Escribas. Cuando la joven vuelve, toda ilusionada,
con los dtiles, el escriba le pide tinta. La sabia sacerdotisa la
encuentra mas o menos en el mismo sitio que los (tiles, pero
cuando regresa, el avergonzado escriba se ha largado a saber
dénde y a hacer qué, y Tifet aprovecha para acceder dentro de
la Sagrada Biblioteca, y siguiendo las indicaciones de su padre
adoptivo, busca en los armarios de la izquierda, recogiendo
papiros hasta hallar entre todos ellos una curiosa profecia en
una tablilla. Cansada ya de estar en el Templo, nuestra heroina
regresa a su hogar, hallando en su camino una familia afecta-
da por la misma enfermedad que su padre, la del maestro Dje-
houty. Examina a la mujer para comprobar dicha tesis, y una
vez corroborada, averigua que pagaron a su esposo su salario
con trigo en lugar de sal... el trigo del Templo de Re.Ya Ilegan-
do asu casa, tiene una nueva oportunidad de volver a conver-
sar un poca con su vecino, y luego entra en su casa para mos-
trarle al viejo enfermo el papiro con la profecia. £l le dice que
mejor que vaya a explicarselo al Gran Profeta, pues éste le
desvelard el contenido del papiro y le explicaré cosas muy fas-
cinantes de las que podrd sacar bastante provecho.

UNA GRAVE EPIDEMIA

Tifet regresa al Templo, localiza a Kephren, y éste le dice que
necesita una recomendacion para poder impartir su sabidu-
ria al lado del Gran Profeta. Asi que regresamos a ver a Dje-
houty de nuevo y hablamos con él para que redacte la carta...
pero necesita que le traigamos la maleta, la cual se encuentra
ubicada en la planta baja de la casa, y un papiro en blanco;
ambos objetos no se pueden recoger hasta que él los pide.
Ademas también nos pedird tinta, pero atin nos queda. Final-
mente, nos da la carta de recomendacion, y con ella Tifet con-
vence al opulento aspirante a sacerdote Kephren, para que nos
revele el paradero del Gran Profeta. Estd en el patio de los al-
macenes, es decir, mas alld de la capilla de Sakhmet, donde
estd el jeroglifico de grandes dimensiones y un drbol de des-
comunal. La bella Tifet habla con el orondo jefe del Templo. El
Gran Profeta decide descargar la responsabilidad del duro tra-
bajo de comprobacion e investigacion a Tifet, de modo que él
se lleve la gloria, los parabienes y los incentivos, y si algo sale
mal, las culpas se las lleve el pobre sacerdote de turno, Tifet,en
este caso. Le encarga que investigue los Silos y que encuentre
elinforme de la cosecha que redactara Hetep, algo asi como el
(apataz Jefe. Le entrega un bonito brazalete para que le sirva
de salvoconducto. Se accede a los Silos desde la plaza principal
del Templo, a través de la gran puerta de madera a mano iz-

quierda, segtin se entra. En su camino se interpondra Keph-
ren, pero mostrarle el brazalete servird para que se aparte cor-
tésmente, y para que ella entre en las instalaciones mientras
él la vigila. Hay cuatro enormes silos, y muchas ratas muertas
por el suelo. Cerca del tercer Silo, encuentra Tifet una tabla y
una cuerda, que une para consequir un objeto nuevo. Habla
con un obrero que esta atareado desinfectando el local, pues
la epidemia estd bastante avanzada y toda higiene es poca.
Un sumario interrogatorio demuestra que Hetep vive en el
mismo barrio que Djehouty, en una calle sin salida, y que fue
sometido a una exitosa operacién con gran riesgo para su vi-
da. Luego Tifet asciende por las escaleras del tercer Silo hasta
arriba, coloca en el orificio superior la tabla con la cuerda
anudada para descender, y se dedica a palpar el suelo hasta
recoger un poca de trigo envenenado y de graves consecuen-
cias para quién lo ingiera.

En el interior de la Biblioteca, el Bibliotecario aconseja a Tifet
que busque en los armarios de la derecha para encontrar el
papiro con el informe de Hetep para el Gran Profeta, pero por
desgracia, sélo encuentra el sello roto correspondiente al su-
sodicho informe. Se lo ensena al bibliotecario quién no recibe
con muy buenas maneras dicho informe. La mujer se encami-
na hacia la casa de Hetep, su antiguo vecino, entra en su inte-
riory tras un registro a fondo de toda la estancia, encuentra un
espejo de mano y el sello de Hetep, y recoge ambas cosas. Estd
claro que tanto el informe como su autor han desaparecido.
La joven vuelve al Templo para informar de sus descubrimien-
tos al Gran Profeta.Tras localizarle, le muestra el tallo de trigo
envenenado, y él le hace otro encargo: que busque una cura.
Mientras, por el patio, aparece un chaval que le comunica fe-
hacientemente que su progenitor adoptivo ha empeorado.

EN BUSCA DEL REMEDIO

Rapidamente y sin perder un solo instante, la sacerdotisa, re-
gresa a su casa y habla con el anciano, que le pide también
que le encuentre una cura. Serd preciso descifrar la tablilla de
la profecia, y le aconseja que encuentre un escriba para que la
ayude.De modo que otra vez de vuelta al Templo para acceder
al patio donde los escribas practican el arte de copiar papiros.
Hay uno sentado en el suelo, bastante timido y vergonzoso,
que le indica que la tablilla esta“escrita al revés” Entonces Tifet
moja con tinta la tabla y usa el papiro en blanco que le que-
daba para obtener una impresién.

Después le muestra a su moribundo tutor el papiro con la im-
presion. Necesitard primero un mazo y un espejo. El espejo lo
hallara en |a casa de Hetep. El mazo lo tiene nuestro amigo el
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1 Esta senora guarda en su'tenderete de fruta algunos alimentos que
nos seran indispensables para fabricar el remedio que frene |a gravisima
epidemia.

2 Desde este mapa podremos acceder a todos los lugares de la cludad de
Helidpolis de manera rapida, segura y sin mas rodeos.

3 Este lindo gatito es uno de los personajes que da pie al argumento del
juego, y al desarrollo de toda la aventura que nos queda por delante.

4Siempre que encontremos un pergamino légicamente estara escrito con
caracteres egipcios, pero no os preocupéis, nuestra queridaTifet los puede
traducir para nosotros.

5 Esta es la puerta que da acceso a la sala de escribas e intelectuales de la
ciudad, pasar por ella no nos supondra mucha dificultad,

6"0iga, ;podria decirme a que hora exacta sale el préximo tren de alta
velocidad para Tebas?, es que mi nieto se casay yasabe usted...”

7 El Gran Profeta esta considerado como|la autoridad superior, indluso
por encima del Faradn para algunos; hay que tener especial cuidado
cuando nos dirijamos a él.

8 Si, Tifet, este esclavo de color ébano esta muy bien, pero no has venido
aquialigar, sino a salvarala ciudad de la epidemia que padece.
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escriba vergonzoso, que se ha ocultado en los almacenes més
alld de la capilla. Tifet le sorprende robando comida, y apro-
vechando el débil caracter del escriba, ésta le amenaza con
contdrselo al Capataz Jefe para que lo convierta en esclavo,
con lo cual consigue que el escriba le entreque inmedia-
tamente el mazo. Bueno, pues ahora nuestra heroina se enca-
mina hacia la capilla y se introduce en ella. Ve una efigie de la
diosa, y en el suelo un hueco en el que cabe el espejo. Luego
gira su linda cabeza hacia la izquierda y arriba, hasta localizar
una pequefa piedra que sacude con el mazo, abriendo un ori-
ficio por el que penetra la luz solar, incide en el espejo, se re-
fleja en él y va a parar a la estatua, de modo que ésta se mue-
ve, revelando un papiro. Tras recogerlo, muestra una receta
para elaborar la cura a la rara enfermedad que asola a Helid-
polis. Pero necesita un montdn de ingredientes: hojas de sau-
ce, raiz de mandrdgora, ajo, aceite de oliva y hojas del arbol
ahanico. Todo este material habrd que obtenerlo de los co-
merciantes del vecindario. Dos mujeres tienen sus tenderetes
en la calle principal, mientras que un sirio tiene la suya en el
puerto. Para obtener los ingredientes primero hay que hablar
con los tres comerciantes para saber qué oferta cada uno y qué
aceptaria a cambio. No preguntéis al sirio por las hojas abani-
co, de momento. Después entregaremos a la mujer que tiene
cobre en stock el brazalete del Gran Profeta para poder dispo-
ner de monedas de cobre, lentejas, datiles y aceite de linaza.
Acto sequido daremos al sirio, siempre y cuando esté en el
puerto, el aceite de linaza y las lentejas. Ahora ya se le puede
preguntar por las hojas abanico, y pide un remedio para su en-
fermedad, para lo cual necesitamos cuatro ingredientes mds.
La comerciante a la que atn no hemos comprado nada debe
recibir de nosotros el cobre y los datiles. Ahora sélo resta ob-
tener cerveza y las hojas abanico. Rdpidamente nos encami-
namos a los almacenes del Templo. De los cuatro ingredien-
tes, uno estd en un tarro en uno de los armarios, y otros dos

estdn en unos recipientes por el suelo. Pero no sabemos donde
hay miel. Irou, nuestro timido escriba, lo sabe, pero quiere oro.
iDdnde estd el oro? Porque el brazalete del Gran Profeta no le
sirve. Pues el oro que quiere es el del anillo de Djehouty, que
hallaremos encima de unasilla plegable en la habitacidn prin-
cipal de su casa.Una vez se le entrega el anillo, Irou nos indica
dénde hay una jarra de miel, que encontraremos dentro de un
armario de madera oscura situado a la derecha seqtn entra-
mos en la habitacidn. Ahora nos toca volver a casa de Dje-
houty, y echar los cuatro ingredientes para la cura del mal del
sirio en el puchero enorme de la esquina de la cdmara princi-
pal de la vivienda. Se le entrega la cura al sirio en el lugar que
ha propuesto para el encuentro, en “la otra calle sin salida’ cer-
ca de uno de los tenderetes de una comerciante de la compe-
tencia. Pero el sirio incumple su parte del trato, y no ha traido
las hojas, aunque le dice quién las tiene, El Nubio. A este indi-
viduo es facil encontrarlo en la Casa de la Cerveza, un local
donde los ciudadanos acuden para relajar tensiones. El esta-
blecimiento en cuestidn lo encontraremos en la calle que lleva
al puerto.Queda cerca del andamio y justo delante de un hoyo,
que parece ser han cavado, para llenarlo posiblemente con los
caddveres fallecidos a causa de la epidemia. Una vez dentro, los
ojos de Tifet se acostumbran a la oscuridad y encuentra a una
bella cortesana en ropa de trabajo. De ella averigua el paradero
del Nubio, quién estd en la esquina, tras la mujer, y de ella ob-
tiene la cerveza a cambio de miel. Tras esto, puede finalmente
conversar con ei Nubio mientras dequsta una jarra de cerveza
egipcia. Pero el Nubio necesita un permiso o autorizacidén del
Gobernador, para poder venderle las hojas del drbol abanico.

LOS ASUNTOS DEL GOBERNADOR

Asi que sdlo resta el Gltimo ingrediente de la cura a la epide-
mia, y Tifet se embarca literalmente hasta el Palacio del Go-
bernador, donde deberd sortear las pretensiones de guardas y

Abandonada
en una especie de

sirvientes hasta poder obtener una audiencia con Su Excelen-
cia El Gobernador. El primer guardia es facil de sortear y no
ofrece gran resistencia, una sutil amenaza sobre las desgra-
ciadas consecuencias que para su carrera como guardia de su
excelencia puede suponer el interponerse en el camino de la
agraciada y sabia Tifet basta para apartarlo suavemente. El se-
gundo guardia es mas recio y varonil, y el modo de conven-
cerlo consiste en halagar su orgullo guerrero y proponerle una
noche de placeres sin fin, a lo cual el pobre accede. Después
nos encontramos con un sirviente, que no deja pasar a la joven
pero que anhela encontrar a una mujer musico. De modo que
nuestra protagonista se encamina hasta el fondo, €n los jardi-
nes de Palacio, hasta encontrar en la glorieta del final a la mu-
jer musico y su timbal. Sin dudarlo toma prestado el instru-
mento, vuelve a presentarse ante el sirviente, y éste la pone a
llevar la percusion para que una cortesana interprete una dan-
za folklérica del lugar. Una vez ha terminado de deleitar a to-
dos los asistentes, Tifet se encuentra con Nakht, el ilustre go-
bernador de Heliopolis.Tan ilustre y alto funcionario, extasiado
por las dotes de personalidad de la muchacha, decide que ella
es digna de ser su concubina, asi que le ordena que le acom-
pafie hasta sus habitaciones privadas para poder mostrarle
sus encantos. Tifet habla con el sirviente que custodia la habi-
tacion para entrar, y dentro resulta que encuentra el pergami-
no de Hetep. La situacion para la joven no es muy buena, pri-
mero Nakht sélo desea ciertos “favores” carnales con ella, y
ahora su sucio socio tebano decide que tamhién desea esos
“favores” los cuales quiere conseguir echando un veneno en
la bebida. La invitan a unas jarras de cerveza y la sacerdotisa
sin saberlo las consume padeciendo un desmayo descomunal.
Abandonada en una especie de mina, Tifet encuentra el cuer-
po sin vida de Hetep, el Capataz Jefe. También encuentra un
pequefio pico, y dos tineles. Primero se mete en el de |a dere-

cha, siguiéndolo tres pantallas recto todo derecho, girando a la =

if mina, Tifet encuentra
el cadaver de Hetep, el §

~ capataz jefe, ademas

de un pequeno
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derecha, hasta el fondo. Alli pulsa un mecanismo que acciona
algo, para regresar por donde ha venido y caminar por el tinel
que se encuentra a su izquierda, siguiendo todo recto

para después tomar el camino de la izquierda
hasta encontrar otra estancia. Alli encontra-
remos una escalera que recoger, cosa que
Tifet no haré ya que antes tendra que
usar el pico donde un gato negro esta
relamiéndose, para iniciar un tinel
que la llevard finalmente a conectar
con la galeria de servicios.

EL MAL

ERRADICADO
De vuelta a su casa, le espera el Nuhio
que le explica que Djehouty, cansado de
esperar agonizando, ha decidido irse al Reino
de los Muertos. También le comenta que hay al-
guien dentro de la casa, esperdndola. Se trata de Mi, una pe-
queda,amiga del fornido hombre que hacia las veces de men-
sajero. Tras hablar con ella y examinarla, descubre Tifet
acongojada que la nifia esta aquejada del mismo mal miste-
rioso profetizado en las tablillas negativizadas de la bibliote-
ca. jQue Ra Amon nos proteja! Asciende arriba, a la terraza,
donde reposa el cuerpo exanime y sin vida de Djehouty, donde
el mensajero le pide que ayude a su amiga Mi, y donde el Nu-
bio le dice que le ha dejado las hojas que le faltaban para ela-
borar la cura abajo. Efectivamente, las encuentra en la esquina
opuesta a donde estd la marmita, y alli se vuelve Tifet. Tiene
que echar, segtin explica |a receta, los ingredientes en el or-
den en que estdn en ésta, es decir: hojas de sauce, raiz de man-
dragora, ajo, aceite puro de oliva y las hojas del arbol abanico.
Por tltimo, se afiade la cerveza, y el juego nos reserva otra ho-
nita variante del puzzle de las tres jarritas. Si sois impacientes,
el puzzle puede resolverse slo siguiendo las indicaciones que
va dando Tifet tras ver cémo trastedis indtilmente. Sin embar-
go,sillamamos A la jarra de la izquierda, la de tres medidas; B
aladel medio,y Cala de laizquierda...y si denominamos AuB
ausarlajarra A en B, el modo estandar de solucionar el puzz-
le seria CuB, BuA, AuC, BuA, CuB, BuA. Q.E.D. Sélo resta admi-
nistrar por via oral la medicina a Mi, y esperar a ver sus efec-
tos. Al dia siguiente, Mi estd restablecida, Su amigo el
mensajero contento y el Nubio también encantado de haber
disfrutado de la compaiiia de Tifet. Tras una interesante con-
versacion, nuestra querida heroina se decide a preguntarle a

Sin
perder tiempo,
Tifet visita al Gran

Profeta para
explicarle que ha
conseguido por fin
encontrar la
cura

Mi cémo se encuentra y si siente algtin malestar,a lo que esta
le contesta que no, lo cual le alegra ya que parece ser que por
fin a encontrado un remedio.
Sin perder un solo instante se va a ver al Gran
Profeta para explicarle que ha encontrado
la cura a la epidemia, asi como infor-
marle de que el gobernador es el prin-
cipal culpable y responsable de todo
lo que ha sucedido en Helidpolis.
Pero el Gran Profeta le pide le pide
pruebas para dérselas al Supremo
Juez para que sea él quién decida
qué hacery actuar en consecuencia.
Tifet vuelve de regreso a las calles del
vecindario, encontrando al Nubio ante
su casa.Una breve conversacidn, y se pone
en camino hacia la casa del gobernador al lle-
gar la oscuridad de la noche.

FINAL FELIZ

A partir de aqui es bastante recomendable ir grabando la par-
tida cada cierto tiempo, ya que nos enfrentaremos a ciertas
situaciones que tendremos que solventar a las primeras de
cambio, y es facil meter la pata, con el consiguiente “cabreo”
por tener que volver a empezar. Nada mas entrar, |a sacerdoti-
sa se da cuenta de que hay un guardia durmiendo en una es-
pecie de lecho,a mano izquierda. Tiene una llave sospechosa,
que de momento no se puede recoger. Primera dificultad. Los
gansos guardianes. Tan fieros animales deben ser acallados
para no provocar la alarma entre los guardianes. Asi pues, es
menester mezclar la pdcima para dormir, que sequramente os
preguntabais para qué era, con el saquito de trigo, con lo que ob-
tenéis somnifero para gansos y gallinas. Luego Tifet se mete en el
jardin por la primera puerta de la derecha, gira a la izquierda, si-
que recto por la orilla del estanque hasta la sequnda puerta que
conduce al patio de entrada al Palacete, y lanza a través de la
puerta la comida envenenada a las pobres aves, que caen en bra-
z0s de Morpheus inmediatamente.

Segunda dificultad. Entrar en el Palacio hasta la Sala de Baile
es facil, pero el pasillo de acceso a la cdimara donde duerme el
gobernador estd custodiado por un soldado teutdnico egipcio
que se pasea, pasillo arriba pasillo abajo, a intervalos requ-
lares, cuyo ritmo e intervalo pueden establecerse escuchando
atentamente sus pisadas y contempléndole a través de las dos
puertas, procurando eso sf que él no vea a nuestra protago-
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1Un pequeno escriba estd sentado frente al aula de [a biblioteca, él nos
dara pistas para conseguir unos pergaminos en blanco, lapices de junco
yun poco de tinta.

2 Las casas que componen la urbe de Heliopolis, se caracterizan sobre
todo por tener en su piso superior una gran terraza donde contemplar
las maravillosas vistas de la ciudad.

3 A pesar de lo solitario y desolado que parece este patio, esconde un
objeto indispensable para avanzar en nuestra mision de conseguir una
cura.

nista. Para Ilegar a la habitacidn, lo que hay que hacer es en-
trar en el pasillo por la puerta derecha y meterse rapidamen-
te en la cdmara, mientras el guardian estd andando hacia la
otra parte del pasillo, ddndole la espalda. Como Tifet es agil
como una pantera el guarda no la oye. Tercera dificultad. En-
contrar el pergamino. Hay dos armarios pequefios, cada uno en
una pared. Uno puede abrirse, asi que nuestra médico favorita lo
abre, y acto sequido empuja la estatua que encuentra. Esto pro-
voca que pueda abrirse el otro armario, que es donde estd escon-
dido el pergamino, y luego se recoja este, por supuesto.De nuevo
nos toca conseguir el volver a esquivar al fornido guarda del pa-
sillo, que haremos de la misma manera que en la vez anterior, es
decir, escuchando sus pisadas y memorizando |a secuencia de sus
cortos paseos de vigilancia. Cuarta dificultad. Al salir, resulta que
el guarda del patio, que estaba durmiendo, estd ahora despiertoy
alerta, aunque nos da la espalda. Es preciso distraerle para que
Tifet pueda acceder a la puerta de entrada, asi que se mete en el
jardin por la puerta con la verja-corral, donde los gansos, y una
vez en el jardin, busca, a medio camino de la glorieta, un entran-
te con una puerta.Es la puerta trasera. De momento, la joven re-
coge del suelo un poco de grava y se lo tira a los gansos a través
de la puerta, con lo que éstos se despiertan y con sus graznidos
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4 Este orondo personaje es Kephreny es el guarda encargado de controlar

que al templo accedan tnicamente sacerdotes y esaibas, tendremos que:
ganarnos su confianza.

5 No podemos abandonar la casa de la bella sacerdotisa, sin antes haber
recogido un libro de curas y una pomada oculta tras los jarrones que des-
pués nos seran de mucha utilidad.

6 Nuestra protagonista tendra que superar abundantes problemas antes
de demostrar al Faraon, que toda la enfermedad no ha sido mds que una
trama politica, llevada a caho para desafiarsu poder.

atraen la atencion del guarda. Quinta dificultad. Aunque el guar-
da ya no vigila la puerta, ésta estd cerrada. No hay ningtn pro-
blema, escaparemos por la puerta trasera, donde encontramos
los guijarros... pero necesitamos encontrar la llave, y ésta se estd
ubicada cerca de la puerta principal, donde antes dormia el guar-
didn ahora desvelado y alerta, enfrente de la puerta que da al
jardin. No tiene pérdida. Se recoge la llave, se usa en la puerta
trasera y nos vamos como alma que lleva el diablo. Al dia si-
guiente, Tifet busca al Gran Prafeta y le halla charlando despreo-
cupadamente con unos empleados en los Silos. Le entrega el pa-
piro con el informe del difunto Hetep, donde el Gran Profeta
puede leer que por orden del gobernador, el capataz tuvo que
envenenar las cosechas de trigo para que provocara una epide-
mia de graves consecuencias y asi derrocar al faradn Amenofis
[11.5in mas dilacidn el sumo sacerdote se dirige velozmente a en-
tregarle el informe al Juez, para que aprese al gobernador, y emi-
ta un veredicto acorde con la traicion perpetrada. Con esto acaba
la epopeya de Nefermaat por su ciudad natal, una ciudad que vol-
verd a recuperar su esplendor y a la que sequramente la joven
sacerdotisa no abandonard jamas.

= EGipto 2:

“unto de Mlira

la Profecia De Helidpolis

*| Una epidemia, una conspiracion

El logo de Cryo aterriza de nuevo en nuestras pantallas para traernos un nuevo titulo. Esta vez se

trata de la segunda entrega de una saga que comenzé con «Egipto |: La Tumba del Faradn». Otra

enigmatica y misteriosa aventura que nos llevara al exético pais de Cleopatra.

‘(ompaiia: CRYO
Disponible: PC
(# Género: AVENTURA

b CPU:Pentium 200 MHz MMX * RAM:32 MB - HD: 25 MB.
Tarjeta 3D: No. - Multijugador: No.

Si decimos |a palabra Helidpolis, a muchos se os vendrd a la
cabeza una camiseta franjiverde. Pero no, nos referimos a la
antigua ciudad egipcia que era conocida con el sobrenom-
bre de“La Ciudad del Sol”Una urbe habitada por sabios sa-
cerdotes dedicados en cuerpo y alma al culto del Dios Ra y
que llegd a ser una de las capitales mds importantes de
Egipto en el 1350 A.C. Sin embargo la gente de Cryo no ha
disenado esta aventura para deleitarnos con las maravillas
de Heliopolis, todo lo contrario, esta nos sittia en la peor
€poca que jamds se haya vivido en la ciudad. Las calles estan
muy descuidadas debido a que una gran epidemia amenaza
con destruir a esta prestigiosa metropolis. A sus habitantes
no les queda mds remedio que encomendarse a Sekhmet,
Dios de la medicina y la enfermedad, y a la sabiduria de una
de sus mejores sacerdotisas, la joven y bella Tifet.

Suponemos que a estas alturas ya os habréis hecho una idea
de a quién vamos a encarnar en esta aventura. Nuevamente
una heroina de voluptuosas curvas y ojos penetrantes, la
cual debera encontrar un remedio que salve a la ciudad de
la hecatombe total. Aunque se encontrard con algunos pro-
blemillas porque increiblemente algunas personas, por ra-
zones de credo, estan interesadas en que se extienda la en-
fermedad. En fin, toda una odisea que nos va a tocar vivir
por medio de este nuevo trabajo de una compaiiia que se ha
especializado en el género.Un género, que creemos, esta ex-
plotando demasiado, ya que las diferencias que se:aprecian
entre todos los titulos de su catdlogo son practicamente mi-
nimas.El equipo de desarrollo:de Cryo ya se ha habituado a
vivir.de las rentas utilizando el motor; caracteristicas técni-
cas y desarrolfo de una aventura que les salid muy bien, pe-

Jro de [aigue ya estan abusando en exceso, y «Egipto [l» es

una pruebade eIla.St,se trata de una buena aventura, pero
sin ningtin aliciente, ya qUe el ustiario conoce de antemano
con lo que se va a encontrar. De seguir asi a esta companfa
se le va a poder aplicar el dicho de “Vista unaj vistas todas”
Y es que este es el problema, que las aventuras de Cryo se

- parecen demasiado unas a ofras, y aungue de momento

flinciona, los usuarios novan a tardar.en pasarles factura.
Graficamente es buena, como todo sus trabajos, pero tna
vez mas se echaien falta algo de vida en los escenarios, ya
que'resulta dificil creer que estamos enuna gran ciudad y
no encontrarmos practicamente con nadie, solamente con
algunos personajesailos que se les nota demasiado que tie-
nen algo que ver con el desarrollo del juego.El sonido es lo
suficentemente envolvente y cumple sufuncion de manera
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aceptable, y el desarrollo tampoco defraudard a los aventu
reros, aungue a veces la resolucién de algunos puzzles es
poco coherente, rayando en lo absurdo. En definitiva, una
aceptable aventura que denota la misma calidad y entrete-
nimiento que su antecesora, cumpliendo suficientemente
con su cometido que es el de entretener.

ERF

TECNOLOGIA: BT
ADICCION: - 0

Lafuncion de un juego es la de entrete-
ner, pero si te ensefa algo, dos veces
bueno; con esta aventura, ademas de
pasar el rato, aprenderemos algo de
historia. Es de destacar quelos trabajos
de Cryo destinados a este género, se
empiezan a patecer demasiado entre si,
y que no tiengyisos de cambiar. Es de

"] agradecer que el juego por si mismo sal-
O ve automaticamente la partidacada
“WJ vezque sorteamos con éxito un puzzle
' .0 uncomplicado acertijo.
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NOTA IMPORTANTE:

Si queréis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos, debéis mandarnos una carta a: CODIGO SECRETO. HOBBY PRESS, S.A. MICROMANIA
(/Pedro Texeira, 8. 52 Planta. 28020 Madrid. También podéis mandarnos un e-mail: codigosecreto.micromania@hobbypress.es

Codigo Eecreto

Resurrection

Para activar los trucos, teclea Ctrl NEB en créditos.
Luego, durante el juego teclea unos de los si-
guientes codigos:

Ctrl AL Rellena vida

Ctrl WOD Rellena mana
Ctrl RA Modo Benny Hill
CtriJN Atraviesa puertas
Ctrl VI Modo Invencible

CAPTURAS
ESCPararjuego

F10 Captura a disco

F12 Quita textos de pausa

OLE-OLE
Empezar una partida llamandola SEVILLA2

Final Fantasy VII

Para conseguir dinero infinito, en el primer
pueblo (Mancharia) dirigete a la esquina
superior derecha de la casa, presiona el bo-
ton con una“X” mientras permaneces fren-
te al reloj, ahora recibirds una tarjeta
mientras le queden fotos. Una vez hecho
esto, vuelve de nuevo al reloj y pulsa la “X”
una vez mas, esta vez te dara una tarjeta
que aparentemente no tiene nada de dine-
ro, pero realmente tiene dinera infinito.

GANADORES DE ENERO
DE UNA CAMISETA DEL
«TIPS & TRICKS TEAM»:

Las siguientes personas han ganado una
camiseta del “Tips & Tricks Team” por en-
viarsus trucos y haber sido publicados en
la seccion: Ignacio Perandones Colino, Mi-
guel Sazatornil Giral y Borja Pérez Pavan.
Recordad que solo vale si mandais trucos
que no hayan sido publicados y no olvidéis
incluir vuestra direccion completa.
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Icewind Dale

Este truco anade al libro de conjuros del mago, cle-
rigo, druida, paladin, exploradar o hardo el conjuro
que deseemos y ademas lo memariza diez veces
(independiente mente del maximo numero de
conjuros que el mago, sacerdote,... 0 bardo puedan
memorizar). 5i volvemos a realizar el truco otra vez
el conjuro se memorizara otras diez veces. Tam-
bién funciona con ladrones y guerreros pero ellos
no podran utilizar los conjuros puesto que no tie-
nen tecla para lanzarlos, por lo que el truco pierde
toda su gracia.

Este truco requiere la version 1.05 o superior del

juego.

Para que funcione se debe editar el fichero “ice-
wind.ini"y escribir debajo de [Game Options] la li-
nea“Cheats=1"

Una vez en el juego hay que pulsar [Ctrl}+[Tab] pa-
ra abrir la consola, y en la consola teclear:

CHEATERSDOPROSPER:AddSpell(“spwiXXX") donde
las tres equis representan los tres digitos del codi-
go del conjuro de mago que vamos a anadir. El pri-
mer digito indica el nivel del conjuro (con una sola
excepcion “Proteccion contra petrificacion” que

Pdr#cﬁé 20@0
—— pe

El truco para el siguiente juego es muy sen-
cillo, para conseguir todo el dinero que
quieras y que tu paciencia te permita, solo
tienes que dedicarte a comprar coches de
segunda mano cuando tus ahorros te lo
permitan, arreglarlos y después venderlos,
ya que en comparacion con lo gastado
anteriormente las ganancias después de
varios coches se iran notando.

ORMAR PARTE DE NUESTRO |
RICKS TEAM»?

IPS &
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siendo de nivel 2, su primer digito esun 1),

En el caso de querer anadir un conjuro de sacerdo-
te lo que debemos teclear es:

CHEATERSDOPROSPER:AddSpell(“spprXXX*) donde
las tres equis representan los tres digitos del codi-

go del conjuro de mago que vamos a anadir.

NOTA1: comillas que aparecen dentra del paréntesis

deben escribirse en ambos casos.
NOTAZ: el cursor debe estar senalando alguin personaje.

NOTA3: para que un personaje pueda lanzar un con-
Jurode mago éste no debe Itevar armadura

Theme Park World

Para obtener dinero extra: Debes editar un
fichero que acompana al juego. Edita el fi-
chero llamado “standard.sam" que se en-
cuentra dentro del directorio “levels” Busca
la cabecera “Bank balance stuff”y cambia
en el lugar donde se encuentre la cantidad
“$50000" por la cantidad que desees, Salva
¢l contenido del fichero y a jugar.

Importante: como siempre haz una copia de
sequridad de éste fichero antes de editarlo,

nvianos ese truco que tan bien te funciona con tus datos

personales (nombre y dire

Micromania »

C/ Pedro Teixeira, 8.

ambién pue
personales

cion) a: Hobby Press, S5.A.

52 Planta. 28020 Madrid

enviarnos un e-mail con tu truco y t

Todos los seleccionados por redaccion
recibirdn la camiseta de nuestro «

No One Lives
Forever

Durante el juego pulsar ‘T’ y escribir uno de los
siguientes codigos:

mpimyourfather - Modo dios
mpwegotdeathstar - Municion infinita
mpkingoftehmonstars - Todas las armas y toda
la municion

mpmaphole - Completar misidn

mpdrdentz - Llenar salud

mpwonderbra - Llenar armadura
mpyoulookiikeyouneedamonkey - Anadir to-
das las opciones de armadura

mpgoattech - Todas las mejoras en
elarmamento

mpmiked - Salir del juego

mpbuild - Muestra la version del juego
mpasscam - Vista en tercera persona
mprosebud - Crear quitanieves

Pulsa F2 y teclea ‘funspeedup) ahora todos
tus personajes iran a toda velocidad.Para
desactivar el truco solo hay que pulsar la te-
cla de pausa.

Caesar 3

C| 270 BC - Fourtly assignnient
Wetaet il i betass

Pulsa con el boton derecho sobre un POZO0,
pulsa alt+K y te dara dos trucos, pulsar
luego alt+c y te dara mas dinero, pulsar
alt+v y pasaras al siguiente nivel.

Dentro del directorio de instalacion del
juego «Caesar 3», hay un fichero llamado
“3_maodel.txt”

Pues bien, entrando en él, se pueden cam-
biar los precios de todas las edificaciones
al antojo y asi no se acaba el dinero con
tanta facilidad.




Deus £x

Conviene seguir las instrucciones al pie de la le-
tra, para que todo funcione correctamente. Es-
tos son los pasos necesarios para activar los tru-
cos:

-En primer lugar, iniciar y grabar una partida en cual-
quier nivel de dificultad excepto el mas alto, Realista,
ya que este ltimo no admite trucos. Salir del juego.
-En la carpeta DEUSEX/SYSTEM se encuentra un fichero
[lamado USER.INI. Hacer una copia de sequridad de él.
-Editar el mencionado fichero, el original, no la copia,
con cualquier editor de textos, como el propio Word-
Pad, incluido con el sistema operativo.

-Tal y como puede observarse, dicho fichero esta com-
puesto por drdenes de configuracion del juego, asi co-
mo las teclas asignadas para manejarlo. Buscar una te-
cla que no esté asignada, y anadirle |a orden “=talk”
—sin las comillas. Por ejemplo,si la letra T no tiene fun-
cion, debe quedar de la siguiente forma:"T=talk" ~sin
|as comillas.

-Buscar una nueva tecla que no esté asignada, y ana-
dirle a orden “set DeusEx.JCDentonMale bCheatsEna-
bled True”—sin las comillas. Es importante respetar las
mayusculas, los espacios y el punto que hay en mitad
de la cadena. Un ejemplo podria ser”U=set DeusEx.JC-
DentonMale bCheatsEnabled True” —sin las comillas.
Grabar el fichero,

-Ejecutareljuego y cargar una partida. Al pulsarla tecla
asignada a la orden“talk”—en el ejemplo, la letra T-, se
abrird la consola, que siempre comienza con la palabra
“Say”Borrar dicha palabra, y teclear “set DeusEx.JCDen-

[[PeusEx. peusExrlager]
595 jrctHames=True
lHeCi gh1i gt ing-Troe

loce jectae1 LUl ible-True
bR tO4spLagusinIeTrue
inAmmob L 5p1ayulsible~True

1p=Troe

i4plagVisible-True

Hele,
leCenpassuisible-True
nCrosanaieuisinieslrve
[paisployaligasls=Trae
lesubtities-Tron

tonMale bCheatsEnabled True” —sin las comillas. Al pul-
sar la tecla Enter, se activaran los trucos, y ya es posible
introducir los cadigos que se muestran a continuacion.
-Debe tenerse en cuenta que cada vez que se desee
usar un codigo, hay que pulsar la tecla Ty borrar la pa-
labra”“Say” que aparece.

-Cuando se cambia de nivel o se cargan partidas, la op-
clon de trucos se desactiva, por lo gue hay que teclear
de nuevo la cadena “set Deuskx.JCDentonMale bChe-
atsEnabled True” antes de volver a usar los trucos. Si no
se quiere repetir esta pesada operacion, se puede pul-
sar la tecla asignada a dicha cadena —en el ejemplo, la
letra U-, para producir el mismo efecto. La secuendia co-
rrecta, cada vez que se carque un nivel o partida, sera
pulsarla teclaU y, después, la tecla T para introducir los
cadigos.

Estas son algunas de las posibilidades. Es importante
respetar los espacios y las may(sculas:

CODIGOS GENERALES:

allweapons Aparece una pila en el suelo con todas las
armas.

allammo Se obtiene todo tipa de municion.
allenergy Energia al maximo.

_DentonMale bChea

allhealth (Curatodas las heridas.

god Modo Dios (Invulnerable).Volver a teclearlo para
desactivarlo.

allcredits Otorga 10.000 creditos.

allaugs Activa los aumentos principales.
allskillpoints Anade puntos de habilidad.

allskills Niveles maximos en todas las habilidades.
opensesame Abre cualquier puerta.

playersonly Desactiva a Inteligencia Artificial de los
enemigos.

fly Activa el modo vuelo.

ghost Paredes huecas.

walk Desactiva el vueloy el modo“Ghost”
iamwarren Activa el campo EMP.

tantalus Acaba con el blanco actual.
thereisnospoan Modo Matrix

slomo <numero> Fijalavelocidad. <numero> de-
be sustituirse por cualquier nimero.

fov <niimero> Fija el dngulo de vision, <numero=
debe serun nimero entre 1y 360,

behindview 1Vista en tercera persona.
behindview 0 Desactiva la vista en tercera persona.
invisible true Activa la invisibilidad.

invisible false Desactiva la invisibilidad.

AUMENTOS

augadd <aumento> Anade el aumento indicado,
seglin la siguiente lista.

nabled True_

Par ejemplo, “augadd AugCombat” —sin las comillas-
activa el aumento de fuerza de combate.
La lista de aumentos es a siguiente:

AugCombat Fuerza de combate.

AugVision Mejora la vision.

AugDefense Protege contra armas pesadas, como las
bombas o misiles.

AugDrone Activa un robat que desactiva las cdmaras y
torretas.

AugMuscle Mejora las capacidades fisicas,
AugRadarTrans Confunde el radar de los robots.
AugHeartlung Mejora el rendimienta de los aumen-
105,

AugPower Reduce el coste de la energia que consu-
men de los aumentos.

AugBallistic Protege contra las balas.

AugShield Protege contra los rayos energéticos.
AugCloak Mejora el camuflaje.

AugAqualung Aumenta la capacidad de respirar bajo
elagua.

AugHealing Mejora la salud.

AugEnviro Aumenta [a resistencia a los ataques am-
bientales.

AugEMP Protege contra ataques EMP.

AugTarget Mejorala punteria.

AugStealth Permite corrersin hacer ruido.
AugSpeed Aumenta la velocidad de desplazamiento.

Midtown Madness 2

Algunos trucos sobre distintos vehiculos
que puedes conseguir, realizando las ac-
ciones correspondientes que se describen
a continuacion:

Aston Martin DB7 Vantage: Gana la carrera
London.

American Lafrance Fire Truck: En las carre-
ras St Francisco Blitz, llegando en primera,
segunda o tercera posicion.

N.B.: En modo profesional, deberas quedar
siempre el primero.

Cambiar el coche de color: Selecciona el
Volkswagen Beetle RSl y pulsa arriba en la
lista de colores, mientras arriba del todo
vesla textura MS Race.

Baldur's Gate 2

Para obtener toda la experiencia que desees
deberas realizar el siguiente truco:

1.-Busca el fichero “baldur.ini” que encontra-
ras en el directorio donde hayas instalado el
juegoy abrelo con el bloc de notas (o cualquier
editor de texto).

2.- Busca la cabecera llamada “Program Op-
tions” Debajo de esta cabecera, teclea:

Debug Mode=1

Salva el fichera y sal.

3.- Arranca de nuevo el juego y una vez estés
jugando pulsa CTRL+ ESPACIO para activar la
consola. Ahora ya podras utilizar los siguien-
tes trucos:

Obtener experiencia para tu grupo: Teclea
CLUAConsole:SetCurrentXP(“cantidad de ex-
periencia”) a continuacion pulsa la tecla “En-
ter” (esimportante no introducir comas).

Puedes obtener experiencia tanto para ti co-
mo para tu grupo. Para dar experiencia a otro
miembro, marcale y luego teclea el truco an-
terior, mientras su retrato esta marcado. Si de-
seas dar a todo el grupo, haz clic en el recua-
dro pequeno que tienes abajo a la derecha,
paraseleccionarlos a todos. Luego teclea el
truco que te permite ganar experiencia tal y
como se ha descrito antes.

Para obtener oro:

Teclea CLUAConsole:AddGold(“cantidad de
oro”) y pulsa la tecla“Enter” (es importante
que no introduzcas comas).

Nota: cantidad de experiencia y cantidad de
oro es igual al nimero que desees sin comas.
Es lo tinico que debes sustituir para que el tru-
<o se pueda ejecutar correctamente.

Grand Theft

Introduce tu nombre como uno de los si-
guientes descritos, para activar los cdigos
que se describen a continuacion en las li-
neas inferiores.

Aviso: Algunos codigos solo funcionan con
la version estadounidense de «Grand Theft
Auto 2» y otros con la version inglesa.
Prueba a meter tu nombre como GOURAN-
GA antes que otros nombres para mayor
seguridad.

yakuzadeath: Modo Dios

livelong: Modo Dios

blastboy: Todas las armas

navarone: Todas las armas

losefeds: Sin policia

desires: Maximo nivel

highfive: Multiplicador 5x

bigscore: 10 millones de puntos
beefcake: Incrementa la brutalidad
iamasucker: Todos los niveles, armas, mo-
do dios.

coolboy: Tu dinero se incrementa
forallgt: Todas las armas

godofgta: Todas las armas y municion
elvis is here: Sin Policia

wuggles: Muestra las coordenadas
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PROLOGO

EL MONSTRUO LLEGA A LONDRES

Tras vencer a Drdcula, de forma momentdnea, y en su pro-
plo terreno, Jonathan ba conseguide llegar hasta Londres
con Mina, tras una azarosa exploracion del castillo del
vampiro. Sin embargo, ésta se encuentra conta-
minada por la sangre del Conde, que no s re-
diste tan fdcilmente a perder una presa.
Seward intenta hacer todo lo posible por
aliviar a Mina, pero la influencia de Drd-
cula es cada vez mayorn, lo que hace pen-

sar a Jonathan que el vampiro se encuen-

tra cada vez mdd cerca. No e equivoca. D.r'a’cu[a.
ha llegado hasta la ciudad, dispuesto a cualquier cosa con
tal de recuperar a la que quiere convertir en wu concubina
favorita. Poco a poco, el vampiro va tendiendo los bilos que
le permitan mover a sus secuaces, a los que maneja como a
marionetads, y disponer todas las trampas que le sea posi-
ble para evitar que un simple mortal como Harker vuelva a

El final
e T
PaAmpLro
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Jonathan esté convencido de la proximidad del Conde y
por ello acude a buscar pistas al lugar que él mismo le al-
quild cuando visito su castillo en Transilvania: Carfax. Alli
descubrira que sus temores se estan convirtiendo en una
terrible realidad. Pues las pistas/que Dracula ha dejado
SON NUMerosas.

Para superar los primeros ohstaculos colocados por Dra-
cula, hay gue ir recogiendo numerosos objetos. Nada mas
entrar, a la derecha, en el muro, encontraremos un meda-
llén oculto tras unos arbustos.Volviendo hacia la entrada
de la casa, Jonathan deberé recoger una aceitera que se
encuentra situada a su derecha, al pie de un arbol. Final-
mente, habra que bajar al estanque que se encuentraala
izquierda de la entrada de la mansian, y recoger otro me-
dallon. Ahora ya se puede entrar a la casa, usando para
ello la llave que Harker tiene en su inventario.

Un rdpido paseo por el primer piso de Carfax nos hara re-
coger, en el estudio del Conde (la primera habitacion a la
que se llega nada mas subir las escaleras) una brdjula, una
llave cilindrica, el diario del Conde (forrado en cuero rojo}
y una vela.Todo ello se encuentra en el cajon del escrito-
rio. Justo enfrente de éste veremos un batil. En suinterior
estan un catalejo y un candelabro, que cogeremos tam-
hién para usarlo mas tarde.

Al'lado del batil, veremos una cémoda. Encima hay unas
latas de celuloide en cuyo interior descubriremos una fi-
cha, una tarjeta perforada de pianola y una caja de ceri-
llas. Por tltimo, encima de la cémoda, habra que examinar
el cuadro que vemos, y en cuyo reverso se encuentra un
extrano papel, que, sin mas tardanza, pasara a engrosar
el inventario de Jonathan.

Junto a una puerta que esta cerrada veremos un biombo.
Tras él, colocaremos, encima del batil que hay, el candela-
broyy la vela encendida (usando las cerillas en el inventa-
rio) para que ilumine la esquina y descubramos una llave
colgada en |a pared. Esta llave abre la puerta junto a la
que estamos.

Entrando en la siguiente habitacidn, veremos un cuerpo
junto a la puerta del fondo. Se trata de Peabody, el guar-
dian del cementario de Highgate, que ha acabado sus dias

en manos del infausto Conde Dracula. Examinando su
cuerpo, descubriremos una llave que se encuentra detrds
de la etiqueta que cuelga de sulbolsillo. Pero, cuando mas
tranquilas parecian estar las cosas, las fuerzas del mal ha-
cen acto de presencia.

Nada mas recoger la llave de Peabody, un estruendo a
nuestras espaldas nos pone ftente a un hombre lobo que
aparece como por arte de magia. Veremos como aparece
una barra roja en la parte superior de la pantalla, que va
bajando inexorablemente. Es el tiempo que nos

resta hasta que el monstruo se lance contra
nosotros.

Sin perder un segundo, hay que cargar
la pistola con las balas que tenemos ¢
en el inventario y, seleccionado el '
arma, dar media vuelta y volar la 5
cerradura de la puertaque esta ce- .
rrada. Entrando en la otro habita- i
cion, tenemos que dar media vuelta %
y mover la comoda que se encuentraal
lado de la puerta, para evitar que el
Hombre Lobo asalte |aestancia. Por ahora,
hemos ganado el tiempo necesario.

En esta habitacion hay que examinar |a chime-
nea, para lo que retiraremos la silla que nos im-
pide el paso y la situaremos junto al armario que
hay bajo la ventana circular. En la chimenea reco-
gemos otro medallon y un atizador. Este atizador nos
servira pararomper [as tablas que tapan |a entra-
da de la luz por la ventana mencionada.
Ahora, prepararemos una trampa. Hay que re-
coger el espejo que se encuentra junto a la
puerta y colocarlo en el medio de fa habita-
cion. Retirando ahora la comoda que hemos
puesto como parapeto, el hombre lobo queda-
ra fulminado por la luz, nada mas entrar en la
habitacion. Antes de salir, reco-
geremos el segundo espejo
y nos dirigiremos al estu-
dio del principio. Alli;

debemos colocar el espejo en el medio, igualmente, para
evitanque otro hombre lobo nos atague. Pero todavia hay
mas problemas. Al salir de la habitacion veremos que va-
rios monstruos mas nos impiden el paso. Debemos ira la
izquierda, hasta el final de labalaustrada, y saltar a la ara-
fia de cristal. El movimiento hara que la luz se difunda por

“ toda la estancia, aniquilando a los restantes monstruos.

Volviendo a la planta baja, romperemos con el atizador
las tablas que tapan la puerta del sétano, en cuyo inte-
rior, tras unas cajas, recogeremos una cizalla y el cuartoy
definitivo medalldn. Es hora de salir a que nos dé el aire.
En el jardin, nos dirigiremos hacia una construccion de ce-
mento junto al estanque. Exa-
# *_ minandosu partesuperior,
./ veremos que esta cerrada
con un candado. Lo rompe-
f mos usando la cizalla recogi-
da y con la aceitera engrasa-
mos las bisagras para levantar
lamalla que lo cubre. Ahora usa-
— remos el papel que se encontra-
ba tras el cuadro, y posteriormente la
: aceitera, de nuevo, para que se descubra
% el dibujo oculto. Solo resta colocar los
medallones en las posiciones indicadas
y ajustar los simholos que se encuentran
junto a ellos, como indica el dibujo. Fi-
nalmente, examinaremos la rueda que
se encuentra en el frente de la construccion, y
»la giraremos para inundar el estanque. Asf,
hemos ahierto la puerta del sotano, que
nosimpedia el paso a las alcantarillas.
Tras superar la puerta que hemos
abierto, torceremosa la izquierday
continuaremos hasta el final,
hasta que demos con unas es-
. caleras a nuestra izquierda,
* quenos llevaran hasta la
puerta de la casa del Dr.
Seward.

-
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Nos abre la puerta el ayudante del Dr. Seward, Bill, que
nos dice que el doctor y Mina nos esperan en el estudio
de aquel. Una vez dentro, la conversacién nos pondra en
antecedentes sobre como esta evolucionando Mina, y los

s

pasos que el Conde Dracula ha dado al llegar a Londres.

Al preguntar a Seward por el Anillo del Dragan y las ceri-
Ilas recogidas en Carfax, Jonathan descubre como todo
empieza a encajar. Seward intenta hipnotizar a Mina para

descubrir nuevas pistas. Todo conduce, tras descubrir Se-
ward la muerte de Peabody, a un unico objetivo: el ce-
menterio de Highgate, donde debera dirigirse Jonathan,
siguiendo las indicaciones del doctor.

T <

Gracias a una llave que le entrega Seward, Jonathan se
abre paso hasta Highgate a través de las alcantarillas, en-
trando por la puerta situada tras el mostrador de la re-
cepcion de la casa. El inico sendero accesible es el que se
vislumbra por el sequndo tinel de la derecha. Nada mas
entrar, Jonathan debe recoger una cuerda que queda a su
derecha, para continuar hasta que llegue a la altura de
una caja de fusibles. Frente a ésta, recogera, en el suelo,

unavalvula que esta estropeada, continuando hasta el fi-
nal del camino. Alli, combinando la cuerday la valvula, en
el inventario, se podra usar el ohjeto resultante en la es-
calera quenos abrira el camino hasta el final de la estan-
cia. En el suelo veremos una caja de herramientas. Coge-
remos la llave inglesa y volveremos donde la caja de
fusibles. Destornillamos la valvula que hay frente a ella, y
volvemos al final del camino. En la pared a nuestra dere-

cha veremos una tuberia. Atornillando alli la valvula re-
cogida, y accionandola, haremos que el agua del pozo de-
saparezca. Recogemos la escalera, la situamos en la esqui-
na de la derecha y bajamos. Una vez ahajo, volvemos a
recoger |a escalera y continuamos hacia delante. En la pa-
red de la derecha volveremos asituar la escalera, hasta lle-
gar arriba y, finalmente, gracias al revélver que llevamos,
abriremos la tapa de alcantarilla para llegar al cementerio.

VI ERIOUN ENCUENTROINESBERADO | oo
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En Highgate, encontramos una escalera en una de las es-
quinas del cementerio. El candado que la guarda se abre
gracias a la llave que encontramos en el cuerpo de Pea-
body. Con ella, nos dirigimos hacia un pantedn, uno de los
mads suntuosos, que se encuentra guardado por las escul-
turas de dos enormes lobos. Subiendo a {a parte superior
encontramos un pequeno maletin, en cuyo interior apare-
ce un crucifijo junto a una estaca de madera. Llevamos a
Jonathan hacia abajo, solo para tener un desagradable en-
cuentro. Peabody, convertido eniun muerto viviente, se en-

cuentra husmeando entre las tumhbas, y tratard de matar-
nos. Debemos usar el crucifijo, lo que le espantara, hacien-
doque tropiece y caiga en una tumba. Jonathan debe diri-
girse hacia la misma, para evitar que Peabody se recupere,
lo que nos obligara a clavarle una estaca. Examinando los
restos de Peabody, encontraremos un reloj de bolsilloy un
diario, en el que el desafortunado escribié como Dracula
accedio a un escondrijo situado en el mismo cementerio.
Siguiendo estas indicaciones, Jonathan sube de nuevo al
panteon y utiliza la brijula para descubrir la direccion co-

rrecta senalada por Peabody. Una vez hecho esto, y usando
el reloj, esperamos hasta que llegue la hora exacta en que
Dracula entra en su guarida. Para ello, se debe utilizar el
catalejo, en la direccion correcta. Jonathan baja del pan-
teon y se dirige hacia el lugar en que Dracula se oculta. Si-
guiendo, paso a paso, las mismas acciones que Dracula ha
Ilevado a cabo. Pero en lugar de abrir la tumba del vampi-
ro, un sonido terrible hace que Jonathan se desmaye, des-
pertando, ya de dia, y volviendo al sanatorio de Seward, al
no poder hacer nada en esos momentos.

Micromania [EI1
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Al entrar en el estudio de Seward, Jonathan se encuentra
con que la casa estd, aparentemente, vacia. Investigando
en el escritorio del doctor, encuentra un estetoscopio en el
cajon del mismo. Asimismo, descubre un fondgrafo enci-
ma de la mesa. Al escuchar el cilindro de cera que se en-
cuentra colocado, Jonathan se queda horrorizado al escu-
char como mientras Seward grababa unos informes sobre
Mina, se registra el sonido de una terrible escena en la
que Dracula parece haber entrado en casa del doctor y se-
cuestrado a éste y a Mina. Gracias a la grabacidn, Jonat-
han busca y encuentra el anillo de Mina, caido junto a la
mesa dete.

Investigando el cuadro de la chimenea, Jonathan descu-
bre unacaja fuerte... cerrada. Para abrirla, deberd usar
el estetoscopio en cada una de las ruedas, y comenzar a

girar hasta oir un “clic’ Partiendo de la esquina superior
izquierda, en el sentido de las agujas del reloj, la combi-
nacion es 8364. En la caja se encuentran el Anillo del Dra-
gan, una llave junto al informe de Hopkins, el enfermo
que Seward tiene recluido, y un maletin, en cuyointerior
se descubren un cilindro para el fondgrafo, una negativo
fotografico, una solucion de ajo'y el diario de un amigo de
Seward.

Al escuchar este sequndo cilindro de cera, notamos como
la aguja se queda atascada en cierto punto. Al empujarla y
continuar la grabacion, se hace referencia a un aumento
de temperatura de cinco grados, que se debe hacer en la
solucidn antivampiros, que se indica en el diario recogi-
do, para que sea efectiva. El siguiente paso habra que dar-
loen el sanatorio de Seward, en los sotanos de su casa.
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La bajada a las celdas del sanatorio nos lleva a una estan-
cia en la que, sobre una mesa, descubrimos una taza de té
y un azucarillo. Si cogemos éste y lo combinamos con la
caja de cerillas, podremos capturar una mosca que revo-
lotea por el lugar, lo que nos convertira en amigos de Hop-
kins, al descubrir sus aficiones (algo repugnantes) en el
informe de Seward. Entramos en la celda del susodicho,
con [a llave recogida en la caja fuerte, y le entregamos

nuestra captura, que se comera en un abrir y cerrar de
ojos, y agradecido nos dard algo de informacion, aungue
denotando cierto nerviosismo.

Continuando la exploracion del lugar, entramos en la ha-
bitacion del fondo, para encontrarnos con Bill, convertido
en un no muerto, y destrozando parte de los experimen-
tos de Seward. La solucidn esta en utilizar contra él el cru-
cifijo, no una sino dos veces, lo que le dejara completa-
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mente a nuestra merced. Explorando su camisa encontra-
remos una llave, que abre el cajon de la mesa de la prime-
ra estancia, donde encontramos una jeringuilla. Ya que
para realizar el suero/antivampiros hay que usar sangre
de estos, le sacamos un pocoa Bill y nos disponemos a tra-
bajar en el escritorio que hay en el laboratorio de Seward,
donde dejamos a Bill atado.

Se debe usar el suero de ajo y la sangre en la redoma, y
colocar la botella debajo para recoger el resultante, Ca-
lentamos a 135 grados (cinco mas de lo indicado, como se
decia en la grabacion) y con el liquido empapamgs:ei re-
volver, que ahora nos permitira matar vampiros.Ya tene-
mos un arma contundente para enfrentamos a e||os con..
garantias.
Alvolver de nuevo ala celda de Hopkms pata comentarle
nuestro hallazgo, nos propondrd un canje, que llevaremos
a cabo, cediéndonos sus gafas al darle el Anillo del Dra-
gon. En ese momento, escuchamos un timbre. Es el teléfo-
no del estudio de Seward. Al dirigirnos alli'y contestar, oi-
mos con estupor |a voz de Dracula que nos amenaza si
pretendemos sequir adelante en busca de Mina, lo que no
hace sino animar mas a Jonathan...
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La tinica salida posible se encuentra en las alcantarillas,
entrando a través de la trampa situada donde dejamos a
Bill atado. Hopkins se le ha llevado, para facilitarnos el ca-
mino. De nuevo en el subsuelo, vamos hasta el tltimo td-
nel donde la oscuridad no nos deja avanzar. Usando las
gafas de Hopkins, que poseen el don de la vision vampiri-
ca, descubrimos un rastro de pasos que seguimos, hasta
llegar a una extrana maquina, que activamos mediante
una palanca situada a nuestra izquierda.

Jonathan descubre con horror como Bill ha aparecido de la
nada, dispuesto a paratle los pies. Para evitarlo, y usando

RECUERDOS DEIL

de nuevos las gafas, Jonathan descubre un punto débil en
Bill: una mancha roja junto a su corazon. Con el revolver,
nos lo quitamos de encima en un periquete y continua-
mos nuestro camino, hasta llegar a la entrada subterra-
neadel Styx, el local en que Dracula proyecta unas sinies-
tras peliculas. ..

L'a entrada al Styx esta cerrada con una extrana combina-
cion. Empujando de la anilla superipr del cuadro que hay
junto alapuerta, se descubre una cerradura y una combi-
nacion de nimeros que aparece al usar la llave cilindrica en
la misma, asi como un extrao dibujo. La solucion se en-

cuentra en el diario de Dracula. Cogemos la llave, la sacamos
del cilindro y la combinamos con el diario de Dracula. Usan-
do las gafas de Hopkins en el mismo, que se abre por la pa-
gina adecuada, veremos una combinacion de nimeros y
simbolos. Si colocamos la llave junto al simbolo que aparece
en el cuadro, descubriremos que se ajusta a unarelacion con
los nimeros indicados en el cuadro de la cerradura. La com-
binacién adecuada que se debe ajustar en el cilindro, para
abrir la puerta del Styx, es 3582, resultante de lo que marca
el diario junto con la llave. Al volver a usar la llave, ahora con
la combinacion correcta, la entrada al Styx es cosa hecha.
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Al llegar al Styx, Jonathan descubre la figura de Dracula
junto a un proyector de cine, pero solo es un maniqui.
Usando la ficha que llevamos en el proyector, una pelicula
de Mina en el castillo del Conde comienzaa proyectarse.
Al seguirinvestigando, Jonathan llega hasta una pianola,
en la que debe utilizar la tarjeta perforada que lleva endi-
ma. Al comenzar a sonar la musica, un gas sale de la ma-
quina y deja a Jonathan aturdido...

Al despertar, Dracula se encuentra junto a él y le informa
de que esta de vuelta en el castillo, sin escapatoria posible
y con todo perdido para Mina. Sin embargo, pese a las
amenazas, Jonathan se niega a decirle donde esta el Ani-
{lo del Dragon. Hopkins aparece para liberarle y, una vez
en pie, recoge el arma que Dracula ha tirado bajo la cama,
ysale de la habitacion. .. Todo era un truco. La habitacion
era un decorado del Styx, y Jonathan se encuentra en
unos estudios de cine. Una figura amenazante acecha en
la oscuridad, pero con/las gafasy el revlver, Jonathan se
libra del enemigo. Al explorar el lugar, Jonathan descubre
a Seward convertido en vampiro... ;o solo ha sido una
alucinacion? Una figura de dragon mantiene una espada
guardada en sulomo. Jonathan la recuperayy, al examinar
una caja de fusibles cercana, y activar una palanca, nota
que algo se mueve a su espalda.

Un maniqui de Dracula, que parece tener vida propia, co-
mienza a persequirle. Un primer ataque con'|a espada le
dana, pero no es suficiente. Jonathan corta una cuerday
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se alza sobre unas plataformas. Al caer en la plataforma
recoge una cuerda con un garfio, y una manivela que se
encuentra debajo, y sube por unas escaleras que hay en
la pared. Arriba, descubre un mecanismo en el que la ma-
nivela encaja perfectamente. Al activarlo. La plataforma
se mueve hacia delante mientras el maniqui aparece por
un ascensor. .. Parece no haber salida.

Finalmente, al final de la plataforma, Jonathan descubre
otra cuerda que corta con la espada y hace caer un foco,
abriendo un paso en las salidas de ventilacion. Subiendo
alli, Jonathan debe romper un ventilador, introduciendo la
espada en el mismo, para poder continuar. Parece que todo
estd cerrado, pero en una trampilla recoge una llave, que
puede usar en el conducto de la derecha, abriendo un hue-
co pero... el maniqui nos esta esperando abajo. Sin pen-
sarlo dos veces, usa la cuerda con el garfio y eleva el mani-
qui para que se destroce al chocar con un ventiladory
entonces el camino queda libre. Examinando los restos del
sosias de Dracula, descubrimos un diapason en su torso, y
una llave que extremos al manipular los restos de una de
sus manos. Con la llave, podemos utilizar el ascensor por el
que llegd y regresar a la.sala de proyeccion. Alli, nos topa-
mos con Seward que, alin consciente, lucha contra su trans-
formacion, aunque en vano. Nos entrega la llave de su la-
boratorio secreto y mientras Jonathan escapa por la
pianola, usando las gafas de Hopkins y activando un meca-
nismo secreto, Seward vuela el Styx. .. consigo dentro.
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El camino a Carfax se debe hacer, de nuevo, por las alcanta-
rillas. Usando un bote llegamos a |a puerta del sotano, ce-
rrada con un mecanismo similar al de la entrada del Styx.
Repitiendo todos los pasos, Jonathan da con la clave de
apertura (8462) y entra en la casa. En el sotano, recoge las
tres cajas tapadas con un panoy sale al recibidor. Alli, colo-
ca las cajas junto a la escalera, y examina su contenido:
unas tijeras, un hacha y un martillo. Subiendo al estudio de
Drécula, reducimos a astillas su escritorio y recogemos las
tablas que quedan. Tras el biombo, cogemos la vela y nos
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dirigimos después a la habitacion en que encontramos a
Peabody. Alli, cortamos las cortinas de la ventana, con la
ayuda de las tijeras, y cogemos los restos. Ahora hay que
volver al sotano para evitar que Dracula se refugie en su
atatid. Con ayuda del hacha destrozamos al atatid y reco-
gemos la madera. Con todo ello vamos al recibidor, mete-
mos tedo dentro de las tres cajas y, encendiendo la vela,
prendemos fuego a Carfax. En ese momento Dracula se pre-
senta ante Jonathan y le encierra en el sotano. No parece
haber escapatoria, pero la luz del fuego ilumina el fondo
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del sotano'y descubre un pequena nicho junto a la puerta,
en el que encontramos una llave, que abre la misma, Parece
que, esta vez, si que estamos atrapados. Una valvula hace
subir el'nivel delagua.Y aungue no hay otra salida, Jonat-
han se lanza al agua e investiga bajo'su superficie, junto a
la esquina de la izquierda. Debe subi, de vez en cuando, a
respirar para no ahogarse. Tras unos escombros descubre
nueva valvula, que hace subir el agua atin mds. Finalmente
escapa por la abertura del muro central. Apareciendo en las
alcantarillas, se dirige de nuevo a la casa de Seward.
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En el laboratorio de Seward, en el sotano de la casa, abri-
mos el armario de la derecha con la llave que nos dio el
doctor. Alli, lo primero que hay que hacer es examinar la
cortina de la parte inferior. Usamos el negativo de la foto
en el proyector de |a izquierda. Apagamos la luz y saca-
mos del cajon de la derechaunpapel para pasar laimagen
a positivo. Encendemos el proyector y vemos como apare-
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ce unaimagen, que nos indica los datos para componer el
aparato desmontado que esta encima: 8 de resistencia, 4
en el tubo de electrolisisy 7 para el amperimetro.
Recogemos el papel con lasinstrucciones dejadas por Se-
ward para saber como empezar. Usamos la resistencia (en
forma de herradura) en primer lugar, y examinandola una
vez colocada ajustamos el nivel a 8.

- .

En segundo lugar colocamos el tubo de electrolisis, y ajus-
tamos su nivel a4.

Finalmente, colocamos el reostato y el amperimetro, y lo
ajustamosa 7. Quitando el receptor de la parte superior, lo
sustituimos por el diapason. Cerramos a caja, quitamos
la manivela y recogemos todo. La salida, por supuesto, es-
td en las alcantarillas. ..

LOS ANIMALES DE DRACUL/\
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Parece que todo esta en nuestra contra.Jonathan se topa de
bruces con un grupo de ratas que no le dejan avanzar. Pero
para eso tenemos el “sintonizador” que hemos fabricado.
Usamos la manivela con el aparato, para cargarlo. Ahora, exa-
minandolo, pulsamos el boton de la parte inferior, a la iz-
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quierda, para que “recoja” las ondas sonoras. Un nuevo exa-
men nos da la potencia a que colocarlo; para que emita una
onda contraria, Aplicandolo sobre las ratas, despejaremos el
camino. Al llegar a la maquinaria donde eliminamos a Bill,
tenemos que usar la llave recogida en los conductos de ven-

tilacion del Styx, y activar la sequnda palanca para que el
puente se tienda sobre la posicion que nos permita conti-
nuar. Al llegar al final del camino, que parece sin salida, Jo-
nathan recogera unas tablas del suelo que usara como puen-
te, para salira la alcantarilla que nos lleva a Highgate.



De nuevo en Highgate. Debemos explorar y buscar algo
que nos lleve a la indicacidn sobre la proteccion de San
Jorge que Hopkins menciond. Finalmente, en una pared,
contemplamos unas placas que, mas de cerca, nos revelan
un mensaje relativo a San Jorge escrito por un tal Bram
Stoker... ;De qué le suena eso a Jonathan?

O, COS SUBTE

Al retirar la placa aparecen el Anillo del Dragon y una cla-
ve numérica para abrir unacerradura. Pero, atin queda eli-
minar a las gargolas que protegen la tumba de Dracula.

Para ello, recorremos el cementerio usando el sintonizador
de Seward, hasta dar con las tres y hacerlas anicos. Final-
mente, llegamos al pantedn donde Dracula entro, en nues-

tra primera visita al cementerio, y entramos. Alli, usaremos
la dlave que venia en el papel: 9287, desde arriba a la iz-
quierda, siguiendo las agujas del reloj. Dracula hace acto de
presencia para advertirnos que esto no ha hecho mas que
empezar, y que todo terminara en su castillo de Transilva-
nia. El vampiro escapa y nos deja alli, sin saber qué hacer. ..

RRANEOS
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Tras haber frustrado los planes de Dracula en Londres, el
monstruo ha huido a Transilvania, llevandose a Mina con-
sigo, con la intencion de convertirla en su esposa. Jonat-
han no pierde un segundo y, una vez mas en pocos dias, se
ve obligado a perseguir al vampiro hasta su refugio, visi-
tando de nuevo aquel lugar que crefa solo volveria a ver
en'sus pesadillas.

Jonathan aparece en los subterraneos que conducen a las
inmediaciones del Castillo Dracula, pero parece que, en
esta ocasion, el vampiro ha tomado muy en cuenta sus fa-
Illos anteriores, cerrando todos los posibles caminos y de-
jando a Harker atrapado. La tinica posibilidad de avanzar
estriba en averiguar la combinacion que cierra la puerta
que se encuentra en el nivel medio de las galerias. Esta
cerradura es similar a la que el Conde usaba en su escon-
drijo de HighGate, y la combinacion esta en nuestro po-
der, aunque no lo sepamos. Debemos usar el diario del
Conde, con las gafas de Hopkins, en las paginas en que se

encuentran dibujadas las fases de la Luna. Asi, descubri-
remos una serie de niimeros ocultos junto a diversas le-
tras. La combinacion correcta es la que corresponde a la
letra G: 9426. Esta combinacion se usaen la cerradura par-
tiendo de la esquina superiorizquierda,y en el sentido de
las agujas del reloj.

Unavez abierta labarrera, llegamos hasta el final del pa-
sillo que se encuentra cerrado por una enorme cabeza de
dragon. A nuestra derecha veremos una caja, en cuyo in-
terior, bajo un trapo, descubrimos una pala y una barra de
metal. Cogemos ambos objetos y nos dirigimos escaleras
abajo. En el enorme montan de piedras que encontramos
se esconden varios objetos mas. A la izquierda observare-
mos que podemos mover una piedra con ayuda de la ba-
rra, lo que nos desvelara un detonador, que pasaremos a
nuestro inventario. Situandonos frente al monton, en el
medio, subiremos al mismo para descubrir a la derecha un
martillo'y un escoplo, que igualmente recogeremos.

Volvemos abajo y nos dirigimos a la mesa. Con ayuda del
martillo y el escoplo forzaremos el cajon de la misma, re-
cogiendo un rollo de cable. Pero ohservaremos que el ca-
jon no se abre totalmente. De nuevo el escoplo rompera el
tope que nos oculta la parte posterior del cajon, donde
hallaremos una llave.

Esta llave abre la caja que se encuentra tras la mesa, que
esconde en su interior una carga de dinamita. Parece,
pues, que ya podemos dirigirnos de nuevo ala cabeza del
dragon, para continuar nuestro camino. Colocamos la di-
namita en la boca del dragon 'y le conectamos el cable.
Nos movemos hacia atras, donde conectamos el detona-
dor y nos resguardamos de la explosion que estamos a
punto de provocar.

Una vez activado el mecanismo, la cabeza del dragon re-
vienta en mil pedazos, dejando caer una joya que reco-
geremos antes de seguir adelante, por el camino que nos
conduce a las mazmorras del Conde Dracula.
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Una pequena habitacion, rodeada de celdas en cuyo inte-
rior se encuentran los restos de los enemigos de Dracula,
nos recibe, Parece que no hay salida, una vez mas, pero a
nuestra derecha veremos un cuadro con la cabeza de un
demonio. En su ojo derecho encaja perfectamente la joya
que hemos recogido, y que abre un pasadizo tras el dame-
ro de la pared. Siguiendo por el ttinel en que acabamos de
entrar, hasta el final, descubriremos una celda con los ha-
rrotes deshechos. Entrando en ella, debemos explorar las
dos esquinas, moviendo unos esqueletos'y excavando en
el suelo con la ayuda de la pala. Asi, encontraremos una
tibia, una calavera y un pergamino, en el que unos extra-
nos dibujos y mensajes aparecen escritos.

. Volvemos de nueyo al ttinel y nos situamos en |a mitad de

su recorrido, donde una nueva galeria conduce hacia una
puerta, cuyo marco se encuentra ornamentado por cala-
veras. A |a derecha, sin embargo, se encuentra otra puer-
ta. Abriendo ésta, recogeremos una ballesta, una lampa-
ra, unas flechas (en la parte superior) y un medallon rojo,
que esta en el cajon del escritorio. Ahora, debemos salir
de nuevo a la galeria, situarnos frente a la puerta del fon-
do y reproducir lo.que el plano dibujado en el pergamino
nos propone.

En el inventario, combinamos la medalla y la tibia. Situa-
mos la calavera en el suelo y encima ponemos el objeto

resultante de [a combinacion mencionada. Ahora encen-
deremos la luz y la colocaremos detras de la calavera. Un
rayo atraviesa el medallon, incidiendo en una de las cala-
veras de la puerta, y abriendo la misma.

Jonathan se encuentra en la sequnda seccion de las maz-
morras, y avanzando hasta el final llegamos al pie de una
escalera que desciende a la oscuridad. Sin embargo, atin
no es el momento de atravesarla. Unos rugidos nos hacen
mirar encima nuestro, para descubrir una bestia amena-
zadora, que hemos de eliminar antes de bajar por las es-
caleras. Para ello, combinamos las flechas con la ballesta,

El cementerio parece desierto, aunque los ruidos de la no-
che mantienen a Jonathan alerta ante cualquier posible
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Tode cerrado. ., excepto la puerta que conduce a las maz-
morras, en las que en nuestra anterior visita al Gastillo en-
contramos a Dorko, la hechicera encerrada por Dracula. Ba-
jando las escaleras descubrimos que [a vieja bruja continta
confinada. Jonathan conversa con ella sobre como Dracula
intenta recuperar sus poderes, para lo que pretende conver-
tira Mina en la favorita entre sus esposas. Dorko traduce los
extranos escritos que se encuentran en el pergamino hallado
en el suelo de las mazmorras, tras lo que pide a Jonathan que
le dé la joya encontrada en la mascara de Radu. Dorko, leiin-
forma que esta joya se engarza en el Anillo del Dragdn para
convertirlo en el arma capaz de derrotar de manera definiti-
va al Conde. Sin embargo, antes de que pueda terminar el
hechizo para consequir su objetivo, aparece una de las espo-
sas de Dracula, que acaba con lavida de Dorko. Antes de mo-
rir, le da a Jonathan un anillo de oro, que le servira para usar
algunos de sus poderes. Siguiendo a la vampiresa, Jonathan
vuelve al patio del Castillo donde observa cémo aquella crea
un muro de fuerza, que protege un area sagrada del paso de
Harker, impidiéndole avanzar. La tinica salida posible se en-
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incidencia. Dando la vueltaala tumba que se encuentra ce-
rrada con una cadena, la tumba de Dracula, nos topamos

y acabamos con el monstruo. Despejado el camino, baja-
mos, tanteando en la oscuridad, para encontrarnos frente
a frente con los restos de Radu, el hermano de Dracula y
antiguo adversario, cuyo final fue bastante horrible, co-
mo se puede comprobar. Examinando sus restos, exacta-
mente en la mascara que cubre su calavera, encontrare-
mos la joya que el Anillo del Dragdn llevaba engarzada.
Pero nada mas recogerla todo se viene abajo y Jonathan
cae al fondo del pozo, descubriendo un camino que le lle-
vara hasta el cementerio de Borgo, otro conocido lugar de
infaustos recuerdos.

con lo que parece un sacrificio ritual: un ave crucificada en
la pared de laimisma. Excavando a sus pies, descubriremos
un trozo del mosaico de San Jorge, que debemos reponer
en su lugar original. Ahora, debemos recoger un trozo de
una estatua, que representa una manoy una cruz, y que se
encuentra detras de la tumba que hay en una de las esqui-
nas del cementerio. Con ella, nos dirigimos frente a la tum-
ba de Dracula, y damos media vuelta de modo que contem-
plemos laverja de entrada al cementerio. Con ayuda de las
gafas de Hopkins, descubriremos un haz de energia, que
enfrenta las fuerzas del mal, saliendo de la tumba, con las
del bien, saliendo del mosaico de San Jorge. Para inclinar
la balanza de nuestro lado en esa lucha, usaremos [a mano
con el arucifijo, lo que rompera las cadenas de la tumba per-
mitiendo el acceso a la misma, y a un tinel que nos llevara
hasta el patio del Castillo Dracula.

cuentra en la puerta que esta situada al final de la escalina-
ta custodiada por las estatuas de dos lobos. Jontahan llega
hasta alli, pero estd cerrada. Para abrirla, se deben usar las
gafas de Hopkins, para visualizar un pentaculo, y el anillo de
Dorko. Liegando al final del pasadizo que hemos abierto, re-
cogemos un garfio y una cuerda, que podremos usar en com-

binacion con la ballesta que se encuentra en nuestro inven-
tario. Debemos volverala puerta dela escalinata, y disparar
la cuerda con el garfio en la barandilla que se encuentra al
otro lado del patio, en el primer piso. Asi, podremos ir, colga-
dos de fa cuerda, atravesando todo el patio hasta llegar ala
puerta que conduce al interior de la biblioteca de Dracula.
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Una vez en la biblioteca, llegamos hasta el final del pasillo
donde abriremosun escritorio, en cuyo interior encontra-
mos un pergamino con un damero dibujado. Usando la ba-
rra de nuestro inventario, podemos acceder:a un cajon.ocul-
to en el escritorio, a la izquierda. Un nuevo pergamino
aparece. Silo desenrrollamos veremos una serie de figuras
geometricas y niimeros romanos, alrededor de'una imagen
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del Anillo del Dragon. Sobre este pergamino debemos usar
el que encontramos en las mazmorras de Radu, y que Dorko
tradujo momentos antes. Nos fijaremos en que tiene dos
orificios. Estos orificios se hacen coincidir con los nimeros
romanos del sequndo pergamino, y obtendremos una aso-
ciacion entre nimeros y figuras. Se debe usar el pergamino
por las dos caras, para tener la secuencia completa y en el

orden correcto, de niimeros y figuras. Cuando hemos con-
seguido esto, damos media vuelta y examinamos un panel
situado en la biblioteca que descubrira un mecanismo en
el que se dibujan las figuras vistas en el pergamino. Si-
guiendo el orden localizado gracias a los nimeros roma-
nos, el panel girara y nos permitira recoger una cruz de oro,
con la que volveremos al patio del castillo.

El siguiente movimiento de Jonathan le lleva a deslizarse
de nuevo por la cuerda tendida, aunque ahora se ha de
dejar caer en medio del muro de energia en el centro del
patio. Alli, examinara la tumba que se encuentra a la iz-

quierda, levantando la lapida con ayuda de la barra. Los
restos del caballero mencionado en los escritos aparecen,
sujetando un medallon.

Este medallon se ha de combinar con la cruz, recién reco-

gida, tras lo que usaremos este objeto en el suelo del pa-
tio, destruyendo el muro levantando por la vampiresa y
dejando el camino libre, de nuevo, hacia la biblioteca,
aunque esta vez podremos ir por las escaleras.

Antes de bajar a la parte inferior de la biblioteca, que di-
buja ensu suelo un enorme damero, debemos hallar la cla-
ve que desactiva esta enorme trampa que Dracula nos ha
preparado. Entramos en la pequena habitacion que hay a
la derecha del pasillo, tras abrir Ia cerradura con ayuda de la
cruz de oro, usando previamente las gafas de Hopkins. Alli
descubrimos un tablero de ajedrez que parece normal ex-
cepto por una serie de interruptores marcados con letras. Lo
primero que debemos hacer es colocar el pergamino que
tiene dibujado el damero, bajo el tablero de ajedrez. Para
resolver este enigma, se ha de hacer uso del diario de Dra-

cula. Alli, descubrimos la situacion exacta en que se han de
colocar las piezas del tablero, para que el'camino a seguir

abajo, se marque en el pergamino que hemos colocado ba-

jo el tablero. La clave que nos permite marcar este camino
es usando los interruptores en el siguiente orden: FBHE-
ACGD. Jonathan observara como las piezas se mueven so-
las, para después recoger el pergamino y descubrir la clave
que nos permitira sortear las trampas que se encuentran
escaleras abajo. Antes de avanzar, hay que hacer notar que
el pergaminomarea las casillas del damero con los colores
invertidos, segtin aparecen en el suelo del piso. Al llegaral

centro del damero gigante, el suelo desaparece alrededor
de Jonathan y Dracula aparece para informarnos que nos
quedaremos alli, sin salida posible. . . Pero Dracula no cuen-
ta con los objetos que hemos recogido hasta ahora. Usando
el telescopio en la puerta que se encuentra al fondo de la
habitacidn, y luego las gafas de Hopkins, descubriremos
que podemos aplicar al anillo de Dorko en el pentaculo pa-
ra crear un puente magico que nos permite salir del centro
de la habitacion. Una vez conseguido, volvemos a usar las
gafas y ahora con ayuda la cruz, abriremos la puerta que
nos permite el acceso a la habitacion del teleférico.
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La habitacion del teleférico desvela en sus paredes diver-
sos interruptores, que usaremos parallamar a la cabinay
disponer los mecanismos que nos permitiran acceder a su
interior. Una vez dentro de |a cabina, activaremos el me-
canismo principal para llegar hasta el Santuario del Con-
de, pulsando el boton rojo. Al llegar a nuestro destino y
bajar de |a cabina, aparece Hopkins, que informa a Jonat-

han de los planes del Conde, y le ofrece su ayudapara aca-
bar con Dracula, pero antes de que pueda ponerse en ac-
cion, uno de los sicarios de Dracula acaba con su vida. An-
tes de morir, Hopkins nos da una llave, que nos ayudara
en nuestros fines, pero de momento, parece que, una vez
mas, Jonathan se encuentra en un callejon sin salida.

La clave para escapar de esta habitacion se encuentra en

elinterior de la cabina, donde usaremos la escalera que
hay pegada a una de las paredes para subir hasta la tram-
pilla del techo. Alli, volveremos a subir, hasta el nivel su-
perior de vigas, dando después media vuelta y dirigién-
donos al final.

En las sombras, a su derecha, Jonathan encontrara una
trampilla que le permite acceder al tejado.

ash

Los siguientes pasos se han de poner en practica rapida-
mente, pues los sicarios de Dracula nos han detectado, y el
tiempo es minimo. Nada mas llegar al tejado, debemos ca-
minar hasta el final del mismo, donde encontraremos la.ca-
beza de una estatua cerrando el paso a unas escaleras. Usan-
do la barra dél inventario, Jonathan empuja la cabeza,
escaleras abajo, arrollando alos suibditos del Conde y despe-
jando, de momento, el camino. Si damos unos pasos por las
escaleras, descubriremos dos tablones, recogiendo uno de
ellos. Ahora, hay que bajar algo mas, hasta llegara la peque-
na garita donde hay un canon apuntando al exterior. Junto a
este canon descubrimos un cubo, que recogeremos, volvien-
do sobre nuestros pasos hacia el tejado, donde esta situada
la estatua. Detras de esta encontraremos un buen monton
de nieve, que recogeremos con ayuda del cubo. Ahora, dirigi-

El acceso a la galeria esta cortado, pues un puente levadizo se
encuentra levantado. Para bajarlo, debemos usar la ballesta
y disparar a una de las cuerdas que, a la derecha, sujetan el
puente, Una vez hemos pasado al centro de la galeria, nos
encontramos un extrano objeto justo en el medio. Si abrimos
|a caja superior, veremos una serie de perforaciones, que pa-
recen para lainsercion de algiin objeto. Debemos recuperar
tres objetos que, como interruptores, activaran un mecanis-
mo que abrira los cajones que se encuentran situados en la
parte inferior. Asi, que, de momento, lo tinico que podemos
hacer es dirigirnos escaleras abajo, donde llegaremos a la ha-
bitacion de la escalera maldita, recogida en el diario del
monje que encontramos en el despacho de Seward.
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mos a Jonathan hacia la zona donde el suelo ha cedido; junto
aotro canon. Bajamos al agujero, y descubrimos, examinan-
do los restos, un pendon y varias astillas de madera. Volvien-
do arriba, usaremos el tablon cogido en las escaleras amodo
de puente, para aproximarnos al candn. Moviendo éste lige-
ramente, descubriremos una bala, que pasara a nuestrojin-
ventario, tras lo cual volvemos atras, recogiendo el tablon, y
de nuevo conducimos a Jonathan escaleras abajo, hasta la
garita del segundo canon. Ya que no hay polvora alrededor,
no podemos disparar el candn, a no ser que pongamos en
practica nuestro ingenio. jAlguien recuerda una pelicula lla-
mada “El Baile de los Vampiros”? Pues cierta secuencia de la
misma se reproduce aqui con total fidelidad. Debemos situar
en el canan, por este drden, la nieve del cubo, la bala de ca-
nion y el pendan. Ahora, prendemos fuego a las astillas de

madera y las colocamos junto al candn, para hacer hervir la
nievey que el vapor impulse la balay la dispare. El siguiente
paso es acercarse ala abertura que hay en las escalerasy co-
locar alli el tablon. Pero atn no podemos pasar.Tenemos que
recoger el'segundo tablon, y asi, sucesivamente, ir colocan-
dolos hasta cruzar al'otro lado. Examinamos los restos del
servidor de Dracula que hemos matado con ayuda del canon,
y recogemos una tarjeta que lleva en su cinturon. Y, final-
mente, con la llave que nos dio Hopkins, accedemos a la torre
del Santuario de Dracula. Nos subimos al ascensor y usamos
la tarjeta que acabamos de recoger. lamos hacia abajo, vol-
vemos a pulsar el hotony veremos como una barra rojaapa-
rece en la parte superior.Tenemos que bajar del ascensor an-
tesde que se acabe el tiempo, tras lo cual éste volvera a subir,
dejando libre el camino hacia una galeria,
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Una nueva trampa surgida de la pérfida mente del Conde
Dracula. Si bajamos las escaleras que aparecen delante de
nosotros, y continuamos avanzando, Jonathan morira in-
mediatamente. Debemos desactivar el mecanismo que ac-
ciona laitrampa, antes de dar ningiin paso. Pero, ;como?

Para empezar, recogeremos a nuestra izquierda una cala-
vera. Ahora, para desactivar la trampa, debemos llevar a
cabo ciertos pasos con mucho cuidado. Es posible llegar al
pie de las escaleras de un solo salte. Si damos media vuelta,
observaremos que cada escalon esta marcado con un sim-
bolo. Estos simbolos, en sanscrito, encuentran una corres-
pondendia en el diario del monje, y lo tinico que hay que
haceres sequir la secuencia correcta al pisar estos escalo-
nes, para no activar la trampa. Volviendo arriba, debemos
pisar los escalones nimeros 1,3, 6,7,9y 10 para bajar. Aho-
ra, debemos llevar a Jonathan hacia el recodo de la izquier-
da. Alli descubrimos una mano que guarda uno de los obje-
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tos que se deben incrustar en la caja de la galeria central.
Pero cuando intentamos cogerlo, la mano se cierra. La solu-
cion es usar la calavera recogida y colocarla en la mano.
Ahora, con la barra del inventario, rompemos la calavera y

veremos el objeto en el interior. Lo recogemos y ya pode-
mos salir de la habitacion. Si colocamos el objeto recogido
enla caja de la galeria, el siguiente paso es, por el otro tra-
mo de escaleras que bajan, llegara la Sala de los Dragones.
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Nada mas entrar debemos tirar de una cadena que hay a
nuestra izquierda, para que aparezca un puente que nos
conduce al centro de Ia habitacion. Alli, veremos que una
de las temidas barras rojas de tiempo, hace su aparicidn,
indicando que nos queda poco tiempo antes de que la ha-
bitacion se inunde por completo de lava, explusada por
las cabezas de los dragones que nos rodean. Veremos que
anuestroalrededor cuelgan seis cadenas. Tirando de ellas

en el orden correcto, pararemos la lava. Segtin nos colo-
camos mirando hacia el fondo de la habitacion, el orden
que hay que seguir se establece por la siguiente figura:
Salida (Cabeza de Dragon)
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Asi, conseguiremos llegar hasta el final de la habitacidn,
donde encontraremos el segundo objeto que debemos co-
locar en la caja central de la galeria principal.
Finalmente, cogeremos el tiltimo tramo de escaleras para
llegar a la Habitacion Organica donde nos enfrentaremos
a un nuevo horror, maquinado por Dracula para eliminar-
nos antes de poder alcanzarle y acabar definitivamente
con él.

i
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La extrana habitacion a/la que hemos llegado parece el
interior de algun organismo vivo. Al fondo de la habita-
cion aparece una especie de huevo, en cuyo interior se en-
cuentra el tercer y tiltimo objeto a recuperar, pero al in-
tentar cogerlo, el huevo se cierra, y una figura similar a
Jonathan se forma delante de nuestros ojos, impidiendo
el paso.

Jonathan vuelve al centro dela habitacion y examina la
misma a su alrededor, fijando la figura de su doble como
referencia, delante suyo. Con ayuda de las gafas de Hop-

kins, miramos a/la derecha. Veremos como una especie de
abertura se abre y cierra, lanzando energia hacia el huevo.
Con ayuda de la ballesta y una flecha empadada en la so-
lucion antivampiros, disparamos hacia esa abertura, inte-
rrumpiendolla transmision de energia.

Ahora, Jonathan debe examinar la parte izquierda de la
habitacion, donde se repetira la misma accion, pero aiin
parece que la energia fluye.

Jonathan debe llenar la jeringuilla con la pécima anti-
vampiroy aplicarla en la iltima zona a la que dispard. De

ese modo, el organismo que vive en la habitacion morird,
y el acceso al tercer objeto quedara libre. Finalmente, vol-
veremos a la galeria principal, y colocaremos el tiltimo ob-
jeto en susitio.

Hemos conseguido abrir los cajones inferiores, y en el in-
terior de cada uno aparece un objeto cilindrico, que com-
pone el molde donde fundiremos los tres objetos recogi-
dos (que debemos sacar ahora de la caja superior), en la
llave final que activa el ascensor hacia el Santuario de
Dracula.
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Volviendo a la Sala de los Dragones, lugar donde tendre-
mos que ejercer la metalurgia, veremos que en el centro
de la habitacion existe una ctipula, que es.en realidad un
horno donde |a lava actiia como fuente de calor. Esta ci-
pula, en la parte superior, es el horno propiamente dicho,
pero donde se recoge el resultado de la fundicion, es en

EPILOGO. EL ENFRENTAMIENTO FINAL
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la parte inferior. Asf, abrimos la ctipula y colocamos los
tres objetos en'su interior.

Ahora, abrimos la parte inferior, y colocames los cilindros,

formando el molde. Finalmente, pulsando en la parte de-

recha del horno, activaremos el mismo y dos enormes ca-

bezas de dragén aplicaran lava sobre el horno, fun-

t

Ante nuestros ojos, Dracula, Mina y su cohorte de vampi-
resas. El enfrentamiento esinevitable pero... Minapare-
ce no reconocernos. ;Como es posible? El hechizo del vam-
piro ha hecho su efecto, y parece que Jonathan esta
derrotado... ;0 no?

Durante una secuencia en la que Jonathan creera estar so-

nando, todo queda en sus manos, y los escasos objetos
que restan por utilizar de los que lleva en su inventario,
tienen la clave del éxito y la destruccion definitiva de Dra-
cula. Con ellos, demostrara suamor por Mina, lo que la de-
volvera su consciencia, y usara el objeto definitivo para
exterminar al Conde. ' .

m Micromania

diendo el metal y formando la cuarta'y definitiva llave,
que usaremos en la caja de la galeria principal de las es-
caleras. Asi, activaremos el ascensor, al cual nos dirigire-
mos inmediatamente despugs, para llegar hasta Dracula.
Elfinal, estd proximo.
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He rescatado a la reina, me he escapado de

la cueva y he hablado con Héctor. ;Cémo

despisto a los soldados que me persiguen?
Enric Cardona (e-mail)

Habla con Héctor dejando asi a la reina con él.
Haz que los quardias te sigan, corre en direc-
cion a la cueva de la vieja; la encontrards en la
parte derecha del bosque, |a entrada de la cue-
va no se ve, estd camuflada entre la roca, es
simplemente una especie de hueca en la mon-
tafa.

Qirds una voz que te dice que mantengas los
0jos cerrados pues de esta manera no pueden
verte. No los abras hasta que la voz te lo indi-
que. Habla con la vieja. Debes poner los engra-
najes de manera correcta para que la gallina
ponga cuatro huevos, es muy facil, cuando los
engranajes estén bien colocados tira de la ca-
denita. Luego debes resolver el puzzle de las
serpientes: huevo amarillo agujero superior iz-
quierda, huevo rojo agujero superior izquierda,
huevo verde en el centro, huevo azul en el agu-
jero de la derecha abajo. Debes hacer que las
serpientes no pasen por el mismo camino.

Si colocas los huevos de la manera que te he
contado las serpientes se pueden mover sin pa-
sar por el mismo camino. Ahora vuelve otra vez
al bosque.

The curse of Monkery Island

He conseguido el mapa y tengo también a
toda la tripulacion pero cuando intento su-
bir al barco me echan todas la veces. En un
cd de sus revistas venia la solucion, pero en
ella explican que hay que buscar una mosca
empotrada en la pared y no la encuentro
ipuede ser éste el problema ? ;Donde estd
la mosca?

José Gonzdlez (e-mail)

Podemos decirte que ese no es el problema, lo
que tienes que hacer es, una vez hayas llegado
con la barca hasta el bajel, subir al barco.

Su loco primer oficial y su tripulacion de simios
se pasan la vida haciéndote saltar por la borda
pasdndote por la plancha. Cansado de seme-
jante trato, sierra la plancha con el cuchillo
dentado y sube de nuevo al barco.

Ahora no tendran mas remedio que castigarte
de otro curioso modo (no te asustes, estas en
«Monkey Island»). Con el castigo encima, acude
a la polleria dispuesto a aprovechar tu disfraz,
pero es sin embargo el encargado el que saca
provecho,y te mandard convenientemente en-
vasado. Ahora despertards en el castillo de po-
pa del barco. Usando el libro de ventrilocuismo
sobre el capitdn LeChimp, logrards que el pri-
mer oficial reciba unas érdenes escuetas de
abandonar el barco.

Obtendrés tras esto el mapa que tanto desea-

bas con la localizacion de Elaine, un poco de
aceite de pollo y el mando del barco pirata.
Puedes irte abriendo la ventana o por la puerta
grande si ya has hecho todo lo demds.

Monléev 2

i(émo se gana el concurso de escupir?.
Ferrdn M. (Valencia)

Participa también en un original concurso de
salivazos, en el que sélo podrds vencer combi-
nando varias de tus habilidades. Tendras que
tocar el instrumento, para distraer al piblico
mientras haces una pequena trampa. Luego t6-
mate un copazo y espera las mejores condicio-
nes climatoldgicas para conseguir un lanza-
miento de récord (fijandote en la pluma de una
de los espectadores).

{Como consigo que el gobernador de Phatt
me devuelva el mapa y todos mis objetos
después de conseguir salir de la carcel?

Recoge en la misma cdrcel antes de irte todas
tus pertenencias, y hasta un sobre en cuyo in-
terior habia un platano y un organillo. Luego
deambula sin rumbo fijo por la isla, y entre ca-
Ilejon y callejon consequirds el truco para ga-
nar ala ruleta. Te embolsards unos doblones, y
una atractiva invitacion para una fiesta de dis-
fraces en la vecina isla Booty, organizada por la
Gobernadora Marley, quien, segtin todas las
pistas, podria ser tu amada Elaine.

i(émo consigo mover la bomba que hay en
la cascada?

La extrafia bomba la conseguirds mover con la
ayuda de un amigo con manos hébiles, un mo-
no, produciéndose una reaccion que te dejard
hoguiabierto. Adéntrate en los tineles, y sal-
drds a una pequena isla que habias visto desde
lejos a tu llegada a Phatt.

iQué tengo que hacer en la libreria?
Luis Sdnchez (Madrid) (las tres preguntas)

En la biblioteca, repasa el extenso fichero y lo-
caliza en él tres libros muy interesantes: Uno de
recetas vudu, otro de Grandes Naufragios y, co-
ma no, lo tltimo de Corin Tellado, ademas, en
la reproduccidn a escala, verds algo que le de-

“besaun pobre chico en Scabb, asi que no dudes

en cogerlo.

Para que vuestras dudas sean resueltas, sdlo tenéis que enviarnos una carta o e-mail en la que aparezcan los
siguientes datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, PREGUNTA.
Por favor, no olvidéis realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema.

Nos permitird agilizar las respuestas y podran ser publicadas rapidamente.

puestas o caidas, daban doce; cada baldosa tenia
pintadas un nimero distinto de serpientes, pre-
cisamente del uno al doce; de ellas, once tenian
las serpientes dispuestas de modo simétrico ex-
cepto la“ocho” que las tenia formando una espi-
ral. Finalmente, la “siete” y la “doce” no podian
sacarse de los lugares en que estaban clavadas
en la pared, a diferencia de las otras diez. Por
otra parte, |as posturas de las momias se alter-
naban cada tres cimaras o estancias, y eran tres
distintas. Tras dibujar mentalmente estos datos,
date cuenta que los adoradores del sol habian
dispuesto las estancias de modo parecido a un
reloj moderno. Teniendo esto en mente, y recor-
dando el resorte secreto del reloj del abuelo, y
con la referencia de que el “siete” y el “doce” ya
estaban colocados, ve colocando las baldosas de
manera que fueran numerando las estancias co-
rrelativamente del “uno” al “doce’; como s fue-
ran los digitos de un reloj analdgico moderno.
En una de las cdmaras encontrards un gran bas-
ton cuya forma sugeria una llave.Ve hacia la ca-
mara en la que habias encontrado la baldosa
“ocho” (serpientes en espiral) y que ahora tenia
alojada en la pared la“tres’ e inserta en el orifi-
cio de |a baldosa la “Ilave” Ruidos de mecanis-
mos chirriantes y placas deslizantes te dardn a
entender que la puerta que estaba en “siete” se
habia abierto... pero no era lo (nico que tu ac-
cién ha desencadenado. No. Para tu horror, la
momia que detrds tuyo debia haber yacido du-
rante siglos despertd de nuevo a la vida.El zom-
bie te congeld la sangre con su enfermiza mira-
da. Parecia sediento de sangre, dispuesto a
arrancarte el corazon atin latiendo de tu pecho.
Huye en direccidn norte, hacia “siete”.. mas en
las otras cdmaras también los zombies estaban
desperténdose. Corre mds atin, buscando la sali-
da al exterior en“seis” para pedir la ayuda de tu
chofer nativo, pero los zombies te rodeardn alli,
bloguedndote el camino hacia el exterior y hacia
las otras cdmaras. Es el momento de un buen
ataque.Salta hacia las enredaderas que cuelgan
flacidamente del techo, y balancedndote con
contundencia, empuja al zombie mas cercano,
entrando en“siete” Alli encontraras a Wolfgang,
que lucha denodadamente contra tres zombies
empleando una antorcha, Mientras el los dis-
trae, introduce la “llave” en la baldosa para ce-
rrar la puerta hacia el anillo interior, que segtin
Wolfgang ha deducido, mientras esté abierta
mantendrd vivos a los zombies. Afortunada-
mente, una vez dentro y con la puerta cerrada,
los zombies vuelven a su condicién de momias.
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¢Estoy en el noveno dia qué hago en el tem-
plo con el reloj antiguo?
Marcel Jimenez (Venezuela)

Tras deambular un rato por el interior circular,
verds varias regularidades: el total de baldosas,

iComo salgo de la casa que hay al principio
del juego?
Alejandro Vicente Ferndndez (Madrid)

La casa ardiendo. La tarantula jurdsica que in-
tenta morderte. Tras examinar la estanteria, da-
te cuenta de que estd apoyada sobre un bloque

de madera, y empljala para hacerla caer y
aplastar el vil ardcnido. Tras usar el soporte de
metal de |a pared para cortar las cuerdas que te
atan, ahora eres libre de campar a tus anchas
por la estancia en llamas.

Tras abrir el escritorio, encuentra una botella de
tequila, y para darte dnimos dale un trago...
aunque te encontraras con el gusano muerto,
pero no pongas cara de asco, mucho mejor, lo re-
€oges ya mismo que te servird un poco después.
Tras abrir el cajon, recoge la vasija, échale un vis-
tazo y encuentra una llave. Perfecto. Se puede
echar también un vistazo a la foto de Oubier y
SU e5posa.

Es menester también recoger el dardo del suelo
con que el enano ha atacado a la pobre Nico, y
registrar el bolso de Nico lo cual te Ileva a en-
contrar un pintalabios, una nota —que se debe
leer ipso facto— y unas medias.

(Como apagar el fuego? A eso vamos ahora mis-
mo; tras recoger el sifén con la esperanza de
usarlo, date cuenta de que no tiene gas. Pero tras
mirar la comoda, usa el dardo para abrirla, cosa
que hace de modo explosivo.

Recoge el cartucho atin caliente usando las“me-
dias” . Tras meter el cilindro en el sifon, hay que
usarlo sobre las llamas para apagarlas, tras lo
cual abrirds la puerta de un modo bastante bar-
baro. Tras bajar las escaleras, recoge el trozo de
diario y léelo: es acerca un eclipse solar visible
desde Sudamérica.

Tras esto, usa el teléfono para llamar a Lobineau,
el que ha regalado las“medias”a Nico, y se citan
en el café de Mountfaucon ya que George pla-
nea sonsacarle més datos sobre el asunto que
estaba investigando Nico.

Ahora hay que usar la llave encontrada antes pa-
ra abrir la puerta y hacer mutis, cosa que haces
con lasolturay comentarios que te caracterizan.

Gabriel Knight 2

No sé qué es lo que realmente tengo que
hacer con el corazan.
Alejandro Irisarri (Valencia)

Cuando acabe la misa, dale [a tarjeta al monje,
pon el corazén dorado en el cesto de ofrendas,
y arrodillate. Luego abre la puerta, mueve la si-
Ila y recoge la urna, obteniendo el cuarto pa-
pel.Después, con todos los papeles hay queira
ver a George, el melémano.

Nuestra direccion es:

HOBBY PRESS S.A.

MICROMANIA

(/ Pedro Teixeira 8,52 Planta

28020 Madrid.

No olvidéis incluir en el sobre |a resena
MICROMANIA - 5.0.5. WARE

También podéis mandarnos un e-mail al
siguiente buzén:
sosware.micromania@hobbypress.es
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Nota importante: Para participar en esta seccion sélo tenéis que mandar vuestras
cartas a la siguiente direccion, indicando nombre y residencia habitual:

Hobby Press, 5. A. MICROMANIA, C/Pedra Teixeira, 8. 52 Planta, 28020 MADRID,
resaltando en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO.

También podéis mandarnos un e-mail al buzén: maniacos.micromania@hobbypress.es

iesta e Navidad »»»»»r»rrrrrrrrrrrd

Una vez al afio la luz se cuela en la sede de reunidn de los maniacos, normalmente himeda y oscura, como por

otro lado corresponde a un foro de debate de asuntos como los que aqui tratamos. Esa luz viene acompanada

de turron, mazapan, cava, villancicos, alegria y...

ICEWIND DALE

Y paz.Paz no sélo entre los hombres, que estd no deberia de ser
tan dificil de lograr, sino con los distintos tipos de monstruos que
nos acosan en las numerosas aventuras que corremos. Claro que
esta (ltima es una paz necesariamente corta, por desgracia para
ellos. Esperemos, yo lo espero sinceramente, que |a otra paz de
a que hablo, la que se ha de dar entre todos los hombres,
dure algo mas.

Cabe preguntarse ahora qué seres van a disfrutar de una
inesperada racidn de tranquilidad y, sobre todo, donde se
ubican. En definitiva, hagamos el habitual repaso de la
oferta en el mundo de los JOR.

Destaca, sin duda, la aparicion de «Baldur’s Gate II: Sha-
dows of Amn», tan largo tiempo deseado. Pero tampoco
hemos de olvidar al trepidante «Might and Magic VIII:
The Day of the Destroyer». ;Quién es ese extraio ser
que se cuela en Jadame y amenaza con su completa
aniquilacion? ;Qué relacidn, i la hay, tiene con los
anteriores capitulos de la serie?

Algo mas antiguos, pero todavia con indiscutible vi-
gencia, son: «lcewind Dale», relacionado con «Bal-
dur’s Gate», aunque no tan ambicioso como los
dos que llevan ese nombre; «Might and Magic VII:
For blocu and honours, en el que una conocida ame-
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naza se cierne sobre el continente de Erathia; y «Vampire: The
Masquerade - Redemption, que discurre en un escenario dife-
rente del tipico de Espada y Brujeria.
Por supuesto que las posibilidades no se agotan aqui. Hay exce-
lentes aventuras de relativamente reciente aparicién que serdn
muy interesantes para quienes adn no las conozcdis: «Pla-
nescape: Torment», «Might and Magic VI: The Mandate of
Heavenx», «Baldur’s Gate» y «FallOut 2».
Y también es extensa la lista de nombres que, en breve
(hablando irénicamente claro esta), significardn jugo-
sas aventuras: «Neverwinter Nights», «Wizardry
Vlil»,«Dungeon Siege», «Ravenant», «Arcanum. . .
Como novedad, algtin manfaco ha comentado que
también se estd trabajando en la tercera parte de
«FallOut», lo cual serfa ciertamente una muy
buena noticia.
Vamos alld con vuestros comentarios.

OTROS MANIACOS

Empezamos refiriéndonos a «lcewind Dale»,
juego sobre el que, dicho sea de paso, hay
opiniones bastante encontradas. No, no existe en esta
ocasion la unanimidad que se conodid con «Baldur’s Ga-

te», unanimidad que posteriormente se terminaria perdiendo. En
todo caso, Pablo Rodrigo, de HisHome, desconoce como abrir la
puerta cerrada de Kuldahar, pese a haberse terminado el juego
dos veces; evidentemente no le gusta dejarse nada atras. Pues
hay queda ese interrogante. jAlgtin maniaco sabe como abrirla?
Esperamos ansiosos |a respuesta.

Y para compensar la pregunta, también tenemos una respuesta.
Se refiere a «La sombra sobre Riva», y es cortesia de Marcos Trini-
dad, de La Zarza (Badajoz). La ayuda corresponde a unas pregun-
tas que hace ya unos cuantos meses nos hacia llegar Jauma Alca-
z0. Para resolver el asunto de la destruccion del libro hay que
intentar salir varias veces de la habitacion; eventualmente, sale

Calabozo

Tras los sobresaltos sufridos hace un mes, en esta calabozo-
lista las cosas vuelven a su cauce habitual. Se mantiene el
predominio conjunto de los «Might and Magic» con los jue-
gos basados en Infinity, y, por otro, el dominio sin fisuras de
«Baldur’s Gate» en las preferencias de los maniacos. Asi, ocu-
pan los cuatro primeros puestos dos juegos de |a primera se-
rie citada; y los otros dos, «Baldur’s Gate» y «Icewind Dale»,
que por vez primera se asoma a nuestra lista, La sorpresa,
no obstante, aparece en la quinta posicién, con la aparicion
en lalista del «Elvira», juego clasico que no sé si ha llegado a
tener presencia en los cinco, pues en su época de esplendor
alin careciamos de nuestro ranking. Parece que la revision
del décimo aniversario ha resucitado a la espectacular bruja
en las preferencias de algunos maniacos. El mes que viene
seguiremos reflejando vuestras preferencias.

PARCIAL

.-| Baldur’s Gate

-~
A
1
2

.-| Might and MagicVIl: For Blood and Honor

3.-| Icewind Dale

4.-| Might and Magic VI: Mandate of Heavern

5.-| Elvira, Mistress of Darkness




BALDUR'SGATE

el mensaje de si quieres destruir el libro; en caso de no aparecer,
basta con utilizar la opcion de Desechar con el libro.
Respecto al enigma de la puerta, nada mds acabar con el esque-
leto del sequndo piso, en el interior de un cofre se puede encon-
trar un documento con la siguiente inscripcién:“Norte/Roaz/Ve-
az/Roam/Sur’ Pues hien, la interpretacién de la misma es que
cada una de las tres palabras intermedias representa la combi-
nacién a utilizar en cada una de las tres puertas, ordenadas desde
la que estd mds al norte hasta la que se sittia més al sur, Dichas
palabras intermedias dan pistas sobre los dos colores de cada
combinacion. Por ejemplo,“Roaz” es rojo y azul.

Finalmente, la respuesta a la estatua que te pregunta”;Cual es la
verdad?”se obtiene de las palabras que te dan otras estatuas que

Todos estabamos como locos dejandonos las neuro-
nas en ayudar a Elvira contra su malvada tia Emelda.
S mantenian persistentes rmores sobre un juego
Ilamado «Eye of the Beholder», que prometia ser re-
volucionario. Los Maniacos del Calahozo comenza-
ban a familiarizarse con calahozos entrampatos, con
los spinners y los teletransportadores.

&)

| MIGHT & MAGICVIII

hay mas alld de las puertas de diamantes. Basta escribir el orden
adecuado de las palabras, dejando un espacio entre cada una.
No seria justo despedir a Marcos sin exponer su pregunta, que
también la tiene. Se encuentra en el Lucero Vespertino y tiene
una varita luminosa, pero no encuentra la puerta para ella. Sélo
ha hallado una puerta dentro de un armario, que, al ser exami-
nada por primera vez, revela que ya alguien la ha descubierto. La
pregunta es qué hacer en esa puerta. A ver si alguno de vosotros
puede ayudarle a resolver esto.

Y nos vamos répidamente, que hoy nos hemos entretenido mds
de la cuenta. Uy, mantengamos las formas: Feliz Navidad y Prds-
pero Afio nuevo 2001.El préximo mes, més.

Ferhergon

IGEWIND DALE " ¥ &%

Aventuras en el mundo de Dragonlance

Prequnta un maniaco, Luis Manzano, que para
cuando un JDR sobre el mundo de la Dragonlan-
ce, y que si hay algo en proyecto en marcha en
alguna casa de videojuegos.

Ante esta cuestion los mas viejos del lugar no
podemos evitar eshozar una sonrisa; solo al-
guieh de reciente incorporacion a nuestro mun-
dillo podria plantear la pregunta realizada por
Luis,

Lo que me lleva a reflexionar sobre la manera

en que ha crecido nuestro grupo y de todas las

recientes incorporaciones que se estaran plan-
teando la misma pregunta, Por ello, conviene
hablar un poco de la Dragonlance.

Efmundo al que se refiere Luis fue desarrollado
por Margaret Weiss y Tracy Hickman, tal vez de
los mejores escritores en lo que podriamos lla-
mar literatura épico-fantastica contempordanea.
Son evidentes las relaciones que este género li-
terario tiene con algunes JDR. Destacan, dentro
de las obras dedicadas a Dragonlance, las Croni-
cas y las Leyendas, series de tres volimenes.
lunto a estas dos series, y al calor de su éxito,

surgieron otras muchas, como los Preludios, de
otros autores y, en mi opinion, de peor calidad.
Incidentalmente, os diré que creo que Margaret
Weissy Tracy Hickman han vuelto a empezar re-
cientemente otra serie de libros basados en la
Dragonlance.

Las aventuras se desarrollan en el mundo de
Krynn, donde el bien y el mal conviven con la in-
definicién propia de los seres humanos. Proce-
den de este mundo personajes tan conocidos co-
mo el mago Raistlin, su hermano Caramon, el
impoluto paladin Sturm Brightblade, Tanis el

semielfoyla hermosa Goldmoon, el hieratico Ri-

verwind, o el enano Flint Fireforge y el entrana-
hle Tass, cuyo nombre completo no me atrevo a
escribir.

Pero vamos ya con los JDRs relacionados o que
se desarrollan en el mundo de Krynn. Son varios,
pero todos tienen en comiin su antigiiedad.
Ademas, como tampoco eran juegos especial-
mente buenos, no han envejecido bien, y no son

dignos de repesca. Al menos, los publicados en

Espana.

El primero es «Heroes of the Lance», basado en
el primer libro de las Crénicas. El grupo de los
ocho aventureros antes citados tenia que inter-
narse en el templo de Xak Tsaroth para recupe-
rar los discos de Mishakal; sus principales ene-
migos en la aventura eran los draconianos, por
supuesto, junto al poderoso dragon negro cus-
todio de los discos de platino. La aventura se ve-
ia lateralmente, y poco aportaba fuera de com-
hates y algiin salto. Era muy, muy corto.

Poco después aparecid «Dragons of Flame», ba-
sado en el sequndo volumen de las Cronicas. En
esta ocasion, los héroes han sido atrapados por
los Draconianos, y poco después liberados por
los elfos; su mision es ahora mas ambiciosa,
dentro dela cruzada contra Takhisis. Se infiltra-
ran en la fortaleza de Pax Tharkas para recupe-
rar la espada Wyrmslayer.

En esta ocasion hay una primera fase en que el

juego se ve en perspectiva aérea; pero una vez.

se encuentra el acceso a las cuevas de Sla Mori,
el desarrollo pasa a ser similar al de Heroes. Lo
cierto es que esta segunda parte era bastante
mads presentable que la primera, y apuntaba sin
duda buenas maneras. :

La tercera entrega de la serie fue el «Shadow
Sorcerer», en que el objetivo es Ilevar a los refu-
giados rescatados en Dragons of Flame a la tie-
rra de Thorbadin, encontrandose por el camino
con el mismisimo Fistandantilus. Lo cierto es
que este juego estaba mas bien enfocado a la
estrategia y practicamente se desarrolla a base
de combates, Estos tienen lugar en una rejilla
hexagonal en que se dan acciones hasta a un
maximo de cuatro personajes, de entre los ocho
desiempre,

Todos los juegos fueron desarrollados por 551, y
publicados por US Gold; en Espana, por Erbe, si
no recuerdo mal, Junto a ellos, recuerdo otros
dos; estos no editados en Espana, que también
se desarrollaban en Krynn, aunque no me atre-
veria a asegurar que tuvieran relacion directa
con lo contado en fas Cronicas o en las Leyendas.
Me refiero a «Champions of Krynn» y a «Death
Knights of Krynn».

Pero creo que es suficiente por ahora. Como ves,
Luis, ya existen varios juegos sobre Dragonlan-
ce. Lo que no sé es si entra en los planes de al-
guien renovar estas aventuras para hacer algo
digno de la tecnologia actual.
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Escuela de P ilotos

B-17 Flying F

ortress

he Mighty Eighth

Cielosde fuego

«B-17 The Mighty Eighth» no es un simulador de vuelo propia-
mente dicho, sino un programa que simula las operaciones de
los B-17, contemplando todos los miembros de la tripulacidn y
las distintas lahores y procesos que fueron necesarios para el éxi-
to de tales misiones. Probablemente lo que menos haya de pre-
ocuparnos en el programa es el vuelo, a pesar de que los siste-
mas y la avionica del aparato esta fielmente reproducida. En
cambio, la navegacion, la integridad del bombardero, el acierto
en el ataque del objetivo designado y la supervivencia de los tri-
pulantes nos va a tener muy ocupados. Cada puesto dentro del
bombardero supone una forma de juego radicalmente distinta.
Del jugador depende dar prioridad al control de un puesto en
particular, o de cambiar entre uno u otro segtin la situacion lo
requiera. Para hacernos una idea de las pretensiones de «B-17»,
pretensiones que son ya una realidad, podriamos decir que en
un mismo programa se integran elementos de arcade de “gatillo
facil” en primera persona, estrategia, rol y por supuesto simula-
cion. Pero desglosar las posibilidades de juego de «B-17» con el
fin de identificarlas por“géneros” es una tonterfa soberana, que
no resulta valida para dibujar el verdadero potencial del progra-
ma.Si, ya hemos insistido en ello, pero una vez mas hay que de-
ar que «B-17 The Mighty Eighths» es la simulacion de un entorno
de batalla basado en las operaciones del bombardero en toda
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su dimension. El resultado de tanto esfuerzo en Wayward De-
sign es sin lugar a dudas el simulador mas ambicioso que he-
mos tenido la oportunidad de analizar en mucho tiempo. Esta
forma tan singular de recrear el ambiente de combate que los
tripulantes debieron vivir en aquella época contemplando uno
por uno todos los procesos y prerrogativas de aquellas operacio-
nes, nos hace sentirnos sobre los gélidos cielos del norte de Eu-
ropa, esperando ver aparecer a los interceptores alemanes, con la
intencion de dejar a nuestra “Betty” como un queso de Grouyére.
La pregunta es si tal esfuerzo logra un programa jugable, con
una interaccion adecuada para permitirnos manejar de forma
dindmica todas las posiblidades de juego implicitas.

Y la respuesta es si, pero con matices. Pero, en contra de lo que se
pueda pensar, no es gracias a un interfaz soberbio ni a una sim-
plificacién en el manejo, sino al hecho de que, no adoptando el
papel de un tripulante en concreto sino el de toda la tripulacion,
el sistema de IA nos libera de la carga que no podamos abarcar.

H slstema de danos es uno de Ios més fieles en la
problemas que pueden surgir a bordo del bombardero, estos afectaran

' dlrectamente a [as tnpulacmn

La torreta de cola es uno de los puntos de mas actividad y mas riesgo en la
defensa, y su artillero es a menudo el que mds derribos obtiene.

LA INTELIGENCIAY EL IMPACTO VISUAL

{Pudiendo delegar entonces toda [a operacion en la IA, la cual es
capaz de tomar el control de todos los entes en juego, ya sean
tripulantes, pilotos de caza etc, para qué es necesaria nuestra
participacion en las misiones? Esto depende sobre todo del ju-
gador. Podemos actuar como comandante, ocupandonos de co-
ordinar a los miembros de la tripulacion mientras se va desarro-
Ilando la misién, o bien podemos ocupar el puesto del tripulante
que se nos antoje en un momento dado. Aqui tenemos total li-
bertad para implicarnos en toda la operacidn o en sdlo determi-
nados puestos.

Queda patente en las pantallas del programa que el juego tiene
un apartado visual soberhio. ;A qué precio? Bueno, es cierto que
los requerimientos necesarios para tener un rendimiento fluido
no son precisamente modestos, pero atin asi, puede decirse que
«B-17» posee un engine optimizado capaz de generar perspec-
tivas de cémara con la profundldad necesaria para representar el

resentacmn de Ios

factores “mentales”y fisicos




Entre los miembros de la tripulacion hay especialistas, pero un ataque
puede obligar a que pasen a ocupar una ametralladora.

El oficial de navegacian es posiblemente el miembro mas imprescindible.
Dirigir el bombardero a un rumbo incierto es volar hacia el desastre,

cielo y el terreno a alturas de varios kilémetros. Para no perjudi-
cardemasiado la fluidez de juego es posible apreciar, sobre todo
enelterrenoy en las nubes y cuando utilizamos equipos no muy
potentes, cémo funciona una especie de mip-mapping que otor-
ga a las texturas mas o menos detalle dependiendo de la pers-
pectiva de cdmara. A veces laimagen necesita de unos segundos
para dibujarse con todo detalle, pero al menos no existe ralenti-
zacion. Aun asi, el detalle conseguido en el terreno y en los avio-
nes es muy bueno. Lastima que, curiosamente, el detalle emple-
ado para el fuselaje del propio B-17 quede algo deslucido en
comparacion con el de los cazas y demas superficies. Las nubes,
aunque consiguen un efecto mas que convincente, no tienen vo-
lumen, pero cumplen su funcidn. Las explosiones, el humo de los
motores, cuando estos son dafiados, se traduce en efectos real-

El sistema horario es la unica referencia que tenemos para

guiarnos por el B-17 en busca de objetos en el espacio exte-

rior al de la aeronave. Hemos de estar atentosa los
L ° mensajes
” > Sistema horario e
cesde los
pilotos indicando desde que punto se acercan los
cazas enemigos para lograr abatirlos rapidamente con las
M ametralladoras de la aeronave.

Alos mandos del B-17 no hay demasiado que hacer, salvo adoptar el papel
de comandante y ocuparse de coordinar la tripulacidn.

Es el jugador quien decide hasta
qué punto se implica en el control
~ de las operaciones del B-17,
~ permitiéndonos muchas formas
~ deentrareneljuego.la

mente buenos, y ademas hay muchos efectos especiales y nin-
qguno de ellos choca con la apariencia realista de la atmdsfera
conseguida.

BOMBARDEROS ESTRATEGICOS

YTODO SU SEQUITO

Elinterfaz es quizd, después de todo, lo mds importante para
consequir un buen grado de interaccion y facilidad de control
entre los tripulantes. El que tenemos en «B-17» estd basado en
un sistema de iconos que se despliegan al deslizar el cursor por
los bordes de la pantalla. Los iconos nos permitiran acceder a di-
ferentes vistas en las que la accion que podemos realizar es com-
pletamente diferente. También permite moverse a cualquier par-
te del avidn y por supuesto mover y controlar todos los
miembros. Asimismo podemos seleccionar una vista externa y
saltar a otro caza aliado para defender el bombardero. Sin em-
bargo el sistema de iconos, aunque se muestra versétil para un
montdn de acciones, resulta algo lento en el fragor del combate,
sobre todo cuando queremos dedicarnos a pasar de torreta en
torreta intentando no perder a los cazas alemanes del angulo
de tiro.Tal vez, una tecla deberfa poder permitirnos esta funcidn,
pero la (inica manera de cambiar entre los distintos puestos es a
través del interfaz gréfico.

La simulacién de cazas, en su papel bien como escoltas del lado

La vista de instrumentacion del navegador resulta, en realidad, un mapa
tridimensional con los puntos de ruta y objetivos sobreimpresionados.

En el momento de aproximacion al objetivo el encargado de soltarla carga
deberd guiarse por un sistema de punteria analégico pero eficaz.

La torreta ventral es con mucho el puesto mas claustrofébico de todos y
ademds estd muy expuesto a las pasadas de ametrallamiento.

estadounidense o como interceptores en el aleman, gira en torno
alas operaciones de los B-17. Esto quiere decir exactamente que
no se simulan extensamente todos los aparatos. De hecho, no es
posible jugar las campanias como piloto de caza, lo cual, teniendo
en cuenta que se ha hecho lo mas dificil (el modelo de vuelo, las
armas, la IA, etc...) es una incomprensible carencia. Y, ya puestos
(aunque esto no es una limitacion sino la apreciacion personal
de una posibilidad no contemplada), ;por qué no se ha imple-
mentado la posibilidad de saltar entre el bombardero y los cazas
enemigos? Ademds, a nadie se le escapa que la 8TH Air Force no
fue la tinica que lucha en aquellos cielos contra los cazas alema-
nes,sin embargo no es posible ver aparecer ni de pasada un Spit-
fire de la RAF de patrulla o un avidn de cualquier otra nacionali-
dad.Norteamericanos y alemanes, eso es todo.

Ahora bien, una de las cosas donde «B-17» se distingue de todos
sus rivales es en el realismo alcanzado en las cabinas de los cazas
y en los paneles de instrumentos de piloto y copiloto del bom-
bardero. Las primeras son casi perfectas, y tinicamente podrfa-
mos decir como pega que por defecto el hat del joystick no nos
permite explorarlas como nos hubiera gustado ya que al pulsar
en cualquier direccion lo que obtenemos es un répido giro de ca-
beza del piloto.

Por otro lado, teniendo en cuenta que el vuelo en caza carece de

toda indicacion que no esté presente en cabina, se echa de menos »

La orden de cualquier accion despliega un interfaz a modo de iconos que
nos permite adaptarnos a todas las circunstancias de la misién.
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La interceptacion de bombarderos no es una taréa nada facil, los cazas
alemanes han visto en esta simulacién penalizada su efectividad.

unavista de sequimiento visual que nos permita no perder la re-
ferencia de caza o bombardero rival.

ESTRES EN EL AIRE

El problema de no implicarse en todos los miembros de la tripu-
lacidn y de dejar otros factores en manos de la [A, de no aprove-
char, en definitiva todas las posibilidades que el programa nos
ofrece, es que los no puristas del género pueden encontrar que [i-
mitarse a rotar entre las torretas de artilleria puede llegar a re-
sultarles reiterativo. Todas las misiones son de un mismo tipo:
salidas de bombardeo.Y en todas o casi todas vamos a encon-
trarnos handicaps similares; oposicidn de cazas enemigos, an-
tiaéreos, la dificultad de la ruta, el combustible, las averias, la ca-
rencia de municion, el acierto en el bombardeo, la integridad
del avién y de sus ocupantes. Adn asi, el elevado nimero de
condicionantes hacen que cada vez que nos encontramos
en una misién puedan darse situaciones de lo mds diverso.
Entre el ment de opciones de realismo podemos determi-
nar la astucia de los cazas enemigos y aliados, el limite en la
municion y combustible, dafios de las bombas, durabilidad del B-
17, complejidad de la 1A, etc. Una de las que nos llama especial-
mente la atencién fue la posibilidad de configurar la convergen-
cia de los cafiones. Por alguna razén que se nos escapa, todas las
opciones afectan al bombardero, dejando a un lado el otorgar
“yentajas” a los interceptores alemanes, tales como invulnera-
bilidad, municién ilimitada y demas licencias.

EL MANDO DE LOS TRIPULANTES

La toma de contacto con este sim puede realizarse a través de las
misiones de entrenamiento, o en misiones sencillas ya defini-
das. Los modos Campana Histérica suponen 25 misiones esco-
gidas de operaciones histdricas; y la campana dinamica es a(in
mads interesante en tanto nuestros éxitos tienen una consecuen-
cia en el progreso general. La coordinacion y el buen liderazgo de
la tripulacion son las claves para alcanzar el éxito en las misiones
independientemente del acierto en cada funcién dentro del B-
17.Segiin hayan resultado adecuadas las drdenes en la mision,
podremos influir positivamente en la tripulacion. La moral, la fa-
tiga, la salud y su experiencia determinardn la eficacia de cada

El sistema de danos en todos los aparatos es uno de los mas complejos y
depurados. Ademas hay que contar con fenémenos climaticos y averias.
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Las batallas aéreas son espectaculares y rigurosas a pesar de que no han
incluido un nimero demasiado elevado de aviones,

Elarte y el glamour de la época tampoco se han dejado a
un lado. Al entrar en modo campania podremos seleccio-
nar el escuadron y también la imagen que quera-

4 » Fuselajes maquillados

mos nos represente en la“nariz” del bombardero,
Las pinups y mascotas de todo tipo parten de las insignias
y emblemas reales utilizados por la 8TH Air Force.

componente y del conjunto en general. Hemos de asistir a los
heridos para que todos puedan llevar a cabo la tarea en la cual
cada miembro es especialista. Como comandante de un escua-
drén de B-17 en modo campaiia, la plantilla disponible para to-
das las salidas es un elemento mds que hemos de gestionar, pe-
ro esto lo veremos con mayor profundidad en otra entrega de la
Escuela de Pilotos. Volviendo a los tripulantes, los factores que
determinan su comportamiento generan reacciones hasta cier-
to punto impredecibles, y en una situacion complicada pueden
dejarse llevar por el panico, lo que significa que de nuevo el co-
mandante tendrd que estar ahi para resolver la contingencia.

La diversidad de juego y el realismo en la recreacion del am-
biente de combate en torno a las operaciones de los bombarde-
ros de la 8TH Air Force, hacen de «B-17:The Mighty Eighth» uno
de los programas mds impresionantes de los que existen en la
actualidad en el campo de la simulacion. Posee algunos bugs,
pero de importancia minima o nula que no empafan la conse-
cucion de un gran titulo. Las pegas de «B-17» no estan tanto en

EI P-51 Mustang ya en sus version D, fue el escolta que sirvié de punta de
lanza en las misiones de los B-17 sobre el terreno alemén.

El terreno est repleto de detalles en todas las alturas, incluso cuando se
desciende con los cazas el realismo visual sigue estando presente.

lo que tiene, sino en lo que no tiene.B-17:The Mighty Eighth po-
see muchos elementos sobresalientes pero su mayor baza esta
en la recreacion de las tareas de mando, adoptando el papel de
comandante.Todo lo demas esté bien hecho pero a veces no lo-
gra aportar la amplitud de juego pretendida, en un principio. £l
planteamiento, distanciado de la simulacidn, sugiere otras po-
sibilidades de juego que, aunque comunes en otros titulos mds
convencionales, se han dejado de lado en «B-17: The Mighty
Eighth», limitando en gran medida su jugabilidad. Eso sin hablar
de la ausencia del modo multijugador. Es un sim exigente, re-
quiere temple, tiempo y planeamiento estratégico pero es del
todo recomendable para los que nos consideramos amantes de
la aviacion y del rigor histrico en uno de los episodios mas rele-
vantes de la aerondutica militar.
El préximo mes profundizaremos en aspectos mas concretos de
«B-17»,en las operacionesy su preparacion dentro de una cam-
pafia y los momentos criticos del combate, y haremos una des-
cripcion del interfaz para no perderse en las entrafias del bom-
bardero. Hasta entonces, buen vuelo.

S.TM.

Para participar en esta seccion podéis mandar vuestras cartas
a lasiguiente direccion: Hobby Press, 5. A.

MICROMANIA, ESCUELA DE PILOTOS,

(/Pedro Teixeira, 8. 52 Planta. 28020 Madrid

No olvidéis indicar en el sobre la resefia ESCUELA DE PILOTOS
También podéis mandar un e-mail al buzon:
pilotos.micromania@hobbypress.es

TECNOLOGIA: | 86 |

ADICCION: 2N

Probablemente la ambicion de «B-17» sea
también la causa de que muchos de los ele-
mentos de juego presentes no se hayan re-
suelto con una formula realmente adecuada
para manejar un programa de tales magni-
tudes, entre ellos el propio interfaz.Como si-
mulacién de las operaciones a bordo de un
B-17 hay pocas cosas que puedan estar me-
jor hechas y se nos escapa qué puede faltar,
si es que falta algo.

A pesar del abanico de posibilidades que el
juego posee hay carencias incomprensibles
que afectan negativamente, si no al realis-
mo si a la jugabilidad. Nos quedamos con las
ganas de hacer muchas cosas que no tendri-
an porqué no estar presentes.
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Por Santiago Erice

CARTAS DE UN
ASESINO

intriga en el
l:orredor

muerte

Que alquien reciba cartas de amor mientras espera en
el corredor de la muerte a que se ejecute su condena no
dehiera suponer ningtin riesgo anadido para laintegri-
dad fisica del afectado. ;0 si? Resulta que puede haber
nuevas pruebas que hagan que el preso recupere la li-
bertad, y entonces el peligro tal vez se esconda en la ca-
Ile, cuando la anonima enamorada se sienta ultrajaday
decida vengarse. Y la situacion incluso es susceptible de
complicarse mas atin si la policia acusa al antiguo reo de
otro asesinato.
En tan peliaguda situacion como la narrada, se encuen-
tra Patrick Swayze en “Cartas de un asesino’; una pelicu-
la del director David Carsons, mas conocido hasta la fe-
cha por sus trabajos realizados para television. Thriller
de pasiones excesivas,
pica un poco de”El Fugi-
tivo” (tipo acusado de
crimenes que no come-
tid), y otro poco de
Hitchcock (;quién es el
malo?), para mantener
el interés del especta-
dor con un punade de
| pistasfalsas.

guiré evitar su destruccion Nld(y {Mam
cosas no son tan sencillas porque Nicky esmi

parde heavies desquidados, un didcono (ﬂuentm Tarantmo), los. Glohetut-
-~ ters, el mismisimo Ouy Osbourne, yun sinﬁn de personajes alos que ningun conde

Seguramente, el “Yesterday” de The Beatles nunca habia sido tan
poco“Yesterday' camo en la version que ha sido realizada por Grass
y que aparece en el primer album del grupo, titulado “Ciudadano X
No podia ser de otra forma en una banda del mas puro metal que
aspire a remover las tripas, el corazon y las orejas de cualquier
oyente; que entienda el rock como un “petardazo” en sus partes a
la misica que sirve igual para ambientar la consulta del dentista,

Giudadano X

un pub progre o un programa de variedades de television de esos
que echan |os sabados por la noche para la gente que no sale. Las
letras de Grass caen sin rubor en el panfleto mas incendiario y su
musica no hace ascos a ningun género que se le ponga a tiro. Lo-
ops, guitarras asesinas, percusiones intrigantes, voces rapeadas, o
sonidas heavies de ayer y de hay, conviven sin fisuras y con la con-
tundendia de una guindilla en el mas fino paladar a lo largo de es-
te disco. El mas estridente metal todavia es capaz de provocar ur-
ticaria en los oidos sensibles.

PICASSOUND

Con “Jukebox” ha debutado discograficamente Picas-
sound, un cuarteto madrileno de variadas influencias que
se atreve a recrear, en version noise, la ya vieja balada
“Wicked Game” que tan romantica sonaba en la melodiosa
voz de Chris Isaak. Es la inica cancion no firmada por la
banda de las diez que conforman su primer disco.

Con una gama sonora que puede ir desde el pop de los Be-
atles menos melosos al rock que no sobrepasa én decibe-
lios al grunge; Picassound recrea atmdsferas con guitarras
que tienden a la distorsion, solo dulcificadas por melodias
no escondidas que combinadas producen un curioso efec-
to en los oyentes.

|




= La

peques de la casa.

El repertorio de El Canto del Loco es todavia escaso, apenasundism en el mer-

cado, pero el grupo, con el apoyo de la multinacional que ha editado este tra-

bajo,hamnsegu!do darsea conoceractuandoalolargoyancho de lageogra-

| fia espanola (incluso en grandes
EL CANTO estadios y compartiendo escenario con

DEL LOCO s

en castellano, que lo mismo discurren por la tierna balada (jmecheros encen-
didos en la noche!), que se agitan en olas mas rockeras (siempresin estrlden—
cias), 0 se expresan con un punto de chuleria y arrogania latinas que resulta
contagioso (y el aspecto mds atractivo del grupo).Y, para completar fa ecua-

on, una banda formada por chicos que poseen eso que la industria denomina

© “buenaimagen’; los heavies, “pijerio”; ,yiasfansmasjévenes,'ﬁoshuenos‘

UII Illllltﬂ (Ie

La fiebre de los pékemon contintia para felicidad de los mas pe-

querios de |a casa y para desgracia de lbs adultos. En estas Navi-
dades es obligada la visita familiar a cualquiera de las multiples
salas donde se emite “Pokémon 2, el poder de Uno’ |a sequnda
entrega de la saga cinematogrifica dedicada a Ash, Pikachu y

compania. Y una vez mas, como ya ecurriera en la primera sesion,

habra que ver un corto de algo mas de veinte minutos y Ia peli
propiamente dicha, de mas larga duracidn.
Los seguidores de argumentos con el mundo a punto de su des-

truccion salvado por los buenos en el iiltimo sequndo, cuentan
con un aliciente para ver la peli. También los caleccionistas de
pokémon (hay unos cuantos nuevos). Y, por supuesto, quienes
escuchan a los cantantes de moda (en el disco hay canciones de
Westlife, Laura Pausini, Donna Summer o Alysha, entre otros
iconos pop mas o menos juveniles, mas o menos adolescentes).
Y, por supuesto, que nadie olvide que los Reyes Magos estan ha-
ciendo horas extras buscando objetos de merchandising para los

Las uyas,son candonesinterpretadas

El guitarrista gitano, aunque en edad tardia para lo que es habitual en el
mundo del rack, sigue entregando discos firmados en solitario.”Un okupa
en tu corazon” es el mas reciente. Y como ya ocurriera en los anteriores, su
voz y st guitarra mezclan el blues negro con la rumba agitanada, el su-
rrealismo de algunas letras y expresiones con el gracejo que el topico atri-
buye sin pudor al caracter andaluz.

Coctel donde se juntan el virtuosismo con fa improvisacion, el desmadre
con la técnica, las muchas horas pasadas entre cuerda y rasgueo de guita-
rra; la misica de Raimundo Amador sigue siendo fiel a sus origenes, De
su“Gerundina” (y demas compaiieras) salen sonidos bastardos e impuros
que con la misma facilidad rompen el corazon o invitan al baile.

En el cinede’ Imy en dia, los colonos yano
van al Oeste; ahora se montan en naves gs-
\pacialesy se aventuran por el espacio, con
el agravante de que la Tierra suele estara
punto de su destruccion y los pioneros ga-
lacticos deben encontrar mundos habita-
bles, Esta idea es el punto de partida de
“Planeta Rojo’; una pelicula dirigida por
Antony Hoffman, que cuenta la historia de
unos astronautas que tratan de hacer ha-
bitable Marte porque en el aio 2050 la

| Tierra estaa punto de pegar el petardazo.
Construida a la manera en que Julio Verne
escribia sus novelas, “Planeta Rojo* es cine

" de ciencia ficcion, pero narrado con el ma-
yor realismo posible (y efectos especiales,
por supuesto). Accion, intriga, algo de
amor, misterio y actores competentes (Ca-
rrie-Anne Moss, Val Kilmer, Tom Sizemore y
Simon Baker) completan las excusas para
iral ciney pagaren taquilla la entrada de
“Planeta Rojo”

La BﬂlllllllSla tlel espacio
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Sector C fitico

qué he hecho yo para merecer esto

Un poco de atencion, por favor

Un lector nos remite una carta en la que manifiesta su indigna-
cion ante la indiferencia con la que, segun él, tratan las companias
distribuidoras de software en nuestro pais a los sufridos usuarios:

Mi critica es hacia una compania distribuidora, Virgin Interactive, a
propasito del esperadisimo juega de rol «Baldur's Gate ll». A principios
de septiembre escribi un e-mail al servicio de informacion de la divi-
sion espanola de esta distribuidora preguntando sobre la fecha de lan-
zamiento del juego; su respuesta fue un e-mail en un tono muy ami-
gable en el gue se me explicaba muy educadamente la existencia de
una edicion especial que iba a ser distribuida en una conocida cadena
de tiendas de informdtica, con detalles como, por ejemplo, que esta
version iba a tener un personaje mas. El caso es que tambien afirmaba
que la fecha de lanzamiento era la primera semana de octubre. Ante
esto yo me apresuré a llamar a una de estas tiendas y reserve mi ejem-
plar de la edicion especial de «BGli», Pues bien, hoy es 21 de noviembre
y acabo de recibir la noticia del octavo retraso del juego.
Lo unica que pido es un poco de seriedad por parte de la compania
que decide distribuir un juego que ha levantado la expectacion de
«Baldur’s Gate I1», Supongo que saben que el juego va a vender lo
misma si sale en octubre que en diciembre, asi que, ;para que pres-
tarle atencion al usuario final, 0 sea, a nosotros? Solo me queda de-
cir: ;Qué he hecho yo para merecer esto?

Fernando Casals Seoane

Como son muchos los aficionados que han expresado quejas simi-
lares a las de Fernando nos hemos puesto en contacto con Virgin
Interactive Espana para solicitar una explicacion a estos hechos.
Al parecer, segiin nos han comentado, los retrasos se han debido,
entre otros motivos, a problemas con la integracion del doblaje y
la traduccion, asi como con el testeo del juego, procesos que se han
realizado fuera de nuestras fronteras y que, por lo tanto, no esta
en su mano solucionar. En cualquier caso, Virgin Interactive Espana
también quiere poner de manifiesto que su plan de lanzamientos
se actualiza cada semana precisamente por esta incertidumbre en
las fechas finales.

No parece probable, efectivamente, que desaparezcan del sector
este tipo de retrasos que afectan practicamente a todas las com-
panias; aunque quiza cabria preguntarse si no seria mejor que és-
tas revisaran sus previsiones iniciales que, por lo general, suelen
ser demasiado optimistas, para evitar la continua desilusion de los
sequidores de los distintos juegos y del piiblico en general.

tantas" personas que no van
- apoder disfrutar de

LAM E NTAB LE Los responsables de Sony se llevan este mes un suspenso por

su proceder tan “peculiar” en el asunto de la venta de las primeras
PlayStation 2.Y es que no parece de recibo que tras hacer que todo el
mundo reservara su unidad con varios meses de adelanto porque su-
puestamente era la tinica forma de tener una P52 “garantizada” pa-

ra estas Navidades, luego hubiera muchos menos aparatos dispo- |
nibles de los reservados. Ante las 40 000 consolas reservadas
(segin cifras de Sony) sélo llegd a nuestro pais una primera en- ‘
trega de 19 000 unidades a las que siguieron otras 11000 la se- ‘
mana siguiente, Del resto sélo se sabe que llegaran “poco a

poco’. Lo dicho, algo bastante "especial’; o

ELJUEGO0 PERFECTO

EL DEPORTE ES SALUD

Para empezar este mes nos encontramos con
una sugerencia muy interesante acercade lo
que en la opinidn de este lector deberian ser
los juegos de deportes. Mas que “El Juego Per-
fecto’; casi habria que llamarla “El Periférico
Perfecto”.

Soy un gran aficionado a los juegos de deportes, y
lo cierto es que a veces echo de menos en ellos algo
mds de realismo, pero no tanto en los juegos en si,
que ultimamente son tremendamente realistas, co-
mo en los interfaces para jugarlos. Mi propuesta es

RZ2Y wicromania |

que deberian aparecer mds periféricos como esa ta-
bla de monopatin para los juegos de skate y snow-
beard. Por ejemplo, podrian vender un dispositivo
de goamespuma que se pegara al suelo y que pe-
gdndale patadas se pudieran controlar los disparos
en los simuladores de fiitbol. 0 un saco que midiera
la intensidad y la direccion de nuestros punietazos
para los juegos de boxeo. Rizando el rizo podrian
vender un adaptador que permitiera jugar a un si-
mulador de ciclismo montado en una de esas bici-
cletas estiticas que todo el mundo tiene en casa. Su-
pongo que se podria inventar un aparato de estos
para cada deporte, y ademds se consequiria que mu-

chos padres dejaran de decir aquello de: “A ver si de-
jas de jugar un rato y haces algo de efercicio”
Angel Rodriguez

ARREGLEMOSLO A TORTAS

Siya tenemos que escuchar continuas protes-
tas acerca de la supuestamente excesiva vio-
lencia de los juegos no queremos pensar la
que podria montarse si la propuesta de este
lector llegara a ver la luz algin dia.

El juego perfecto para mi seria una mezcla de fos dos
géneros que mds me qustan: los shoot’em up y los
juegos de lucha.

Se trataria de un juego multijugador como «Quake
11l Arena» o «Unreal Tournament», con enormes es-
cenarios 3D en los que podrian jugar a la vez dece-

¢Por que... no se

celebran cinco Navidades al

para que asl po-damos

disfrutar en cin 0 ocasiones
de una avalancha de tantos
juegos de calidad como la

actual?

nas de personas. Estos escenarios estarian ambien-
tados en la época actual pero en diferentes lugares
del mundo, todos ellos relacionados con los bajos
fondos. A la hara de jugar nuestro personaje, total-
mente tridimensional, por supuesto, no podria utili-
zar armas para acabar con sus enemigos sino que
los combates tendrian lugar cuerpo a cuerpo utili-
zando un motor que podria ser similar al de «Soul
Calibur» o «Tekken 3».
Habria golpes especiales y combos, pero no cuchi-
llos, ni espadas, ni nada de eso. Por el mapa estarian
repartidos algunos objetos que permitirian recupe-
rar la vida perdida, aumentar la fuerza, etc. Ademds
los combates no tendrian por qué ser individuales,
sino que varios personajes podrian unirse para aca-
bar con otro que fuera mds poderoso o mds hdbil,
Yoshimitsu
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Fo R M I DAB I-E Ahora que el mercado esta saturado con series interminables de secuelasy con jue-

gos que no son mas que “clones’; nos parece muy refrescante que algunas companias se arriesquen produciendo titulos con plantea-
mientos tan peculiares como los de los «Sadrifice» 0 «Giants». Estos no hacen sino confirmarlo que la historia de los videojuegos mas po-
pulares de todos los tiempos nos ha ensenado en
tantas ocasiones, aunque algunos parezcan empe-
fados en no recordarlo, y es que un juego no necesi-
ta copiar una idea que ha tenido éxito en el pasado
para tener éxito a su vez, Ojala que cunda el ejem-
ploy podamos disfrutar de mas de estas “superpro-
ducciones” que, apartandose del camino trillado,
combinan a partes iguales calidad y originalidad.

Hace 10 anos...

La portada de aquel nime-
ro 34 estaba protagonizada
ni mas ni menos que por
«Golden Axe», el legendario
arcade que, tras pasar por
maquinas recreativas y con-
solas, daba por fin el salto al
ordenador doméstico. Ade-
mas también os ofrecimos
todos los mapas y ayudas
necesarios para completar
«Rick Dangerous 2», otro es-
tupendo arcade. La videoaventura saltaba a nuestra portada
en la forma de «Voodoo Nightmare», del que, por supuesto,
incluiamos la solucién completa. Y no nos olviddbamos del
software nacional, ya que en un extenso reportaje anuncia-
bamos todas las producciones espaiiolas que se avecinaban,
y que en aquella época eran muchas y de gran calidad.

por Ventura y Nieto

Lenguaje alienigena

Parece que el vie-
jo problema de
las traducciones
incorrectas se ex-
tiende mas alld
e incluso del mun-
do de los video-
juegos y ahora in-

ma2] cluso afecta a los
programas de instalacion de hardware. Un grupo de lectores
nos remite como ejemplo unas imagenes del programa de
instalacion de la tarjeta Voodoo4 4500 y, efectivamente, lo que
se puede apreciar en ellas es realmente dantesco. Desde ex-
presiones como “Que es la edad del usador primario del pro-
ducto3dfx?” hasta los botones “devuelta” y “después” por
“Atrds"y “Siguiente” ;Serd acaso que los textos han sido tra-
ducidos por un habitante de Rigel 5 que todavia no ha perdido
el acento? ;0 serd acaso que es mas cémodo pasarlos por un
programa traductor y no molestarse en revisar los resultados?
Lo que hay que ver...

[ [ L

Sapc | o] "ol )

VENTURA * 2000

BUENOS Y MALOS

Este lector se decanta por un mundo per-
sistente en la linea de «Ultima». Internet, co-
mo es habitual en esta seccidn, se convierte
en el soporte ideal para crear realidades vir-
tuales y grandes argumentos.

El juego perfecto es un juego on-line con un gran ar-
gumento y que se desarrofla en un mundo tan ab-
sorbente y tan bien hecho como el de «Ultima», pero
con tan sélo seis protagonistas. Los demds jugado-
res manejarian a las ‘bestias’y a otros personajes
secundarios del juego. Para definir a cada jugador
tendria que haber una especie de loteria que se en-
cargara de decidir quién interpreta a cada persona-
Je. Enun principio, el antagonista tendria que ser di-
rigido por el ordenador para que nadie empezard a
atacar con €l, ya que seria uno de los personajes

mads poderosos. Por ello, el argumento deberia es-

tar muy logrado para poder explicar a los jugado-

res la historia de cada objeto, personaje o ciudad.
Joaguin Navarro

UN JUEGO DE PELICULA

La mezcla de géneros es algo usual en los jue-
gos modernos. Este lector recomienda una
combinacién de modos de juego, englobande
la estrategia la accion y la simulacién.

Mijuego perfecto se asemejaria mucho en su desa-
rrollo a una pelicula interactiva. Para empezar, ten-
dria una trama muy profunda y muy trabajada, que
envolveria al jugador con inesperados giros argu-
mentales. La accion nos convertiria en un agente se-
creto, policia corrupto o investigador privado que

“debe desvelar un misterio, e incorporaria todos los

elementos propios del género: investigacidn en bus-
ca de pistas, interrogatorios y entrevistas, tiroteos,
persecuciones por la ciudad, etc. Lo que diferencia-
ria a este titulo del resto seria el hecho de que a cada
género le corresponderia una forma diferente de
juego. Me explico: mientras que en las fases de in-
vestigacion el juego tendria forma de aventura grd-
fica, cuando utilicemos un vehiculo para perseguir a
un enemigo el modo de juego cambia hasta un si-
mulador de conduccion. Y asi sucesivamente. De es-
ta forma, obtendriamos un juego enormemente
completa y no un pastiche de varios juegos

2050 Rules

REFLEXION

Y para terminar la seccion una profunda re-
flexion: no existe el juego perfecto ni se pue-
de diseiiar porque sobre gustos no hay nada

escrito, y esimposible agradar a todo el mundo
a la vez por mucho que se ainadan géneros al
“juego perfecto’; para hacerlo mas amplio, que
es lo que muchos hacen con la esperanza de
conseguir el juego mas “universal’.

En mi opinidn el juego perfecta no existe, o bien po-
dria ser cualquiera (para mi por ejemplo es el
«Another World» de Delphine), pero resulta imposi-
ble concebir un juego que abarque todos los gustos
de los usuarios. Seria como diseriar el coche perfecto
o dirigir la pelicula perfecta. Asi pues, poco pueden
tener en comiin un amante de los juegos deportivos
y un entusiasta de las aventuras grdficas. En resu-
men, esta es mi opinidn: el juego perfecto es algo de
cada uno; cada uno de nosotros tenemos nuestro
Jjuego perfecto y, sin duda, ese es el mejor.

George (Vigo)

[ Wicromania LY



Aventura/Accion/Revolution Software/Ubi Soft

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98 + CPU: Pen-
tium 233 MMX MHz+« RAM: 32 MB (64 MB) - HD:400 MB-~ VIDEO: Tarjeta Grafica con 8
MB- Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit~ DirectX 7.0 (DirectX 8.0 incluidas en el (D)

CONTROLES BASICO

Cursores: Movimiento
Ctrl: Relacionarse
Intro: Inventario

En el interior de nuestro (D
este mes encontraréis una
demo de esta aventura grafi-

ca basada en la pelicula de Z:Correr/ X: Agacharse
«Oro y Gloria: La Ruta hacia El
Dorado» que todavia no se ha estrenado en nuestro pais. En ella,
dos personajes, Miguel y Tulio, recorreran innumerables escena-
rios repletos de enigmas sin resolver y peligros que esquivar. En
la demo, tomando el papel de cualquiera de los dos personajes

(cada momento en que mas convenga), la mision sera escapar

del muelle, burlande la vigilancia de los guardas que larodean y
subir a bordo del barco que esta encallado enfrente. La intuicion
y la atenta observacién de las introducciones y comentarios de
los personajes puede dar ideas de cémo completar los distintos
objetivos propuestos en cada misién.

La demo se encuentra doblada y traducida al castellano en su to-
talidad.

= - T et
REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows
95/98« CPU: Pentium Il 450 MHz+ RAM: 64 MB (128 MB)+ HD:97 &
MB - Video: Aceleradora 3D compatible Direct3D - Sonido: Tarjeta &
de sonido 16 bit- DirectX 7.0 (DirectX 8.0 incluidas en el CD)

Ratdn: Cdmaras/Acciones

Cursores: Movimientos

Uno de los mejores titulos que en breve estaran a disposicion de tados en el mercado «Sacrifices trae una version demo parair abrien-
do boca, que este mes podréis encontrar en exclusiva en nuestro CD. El sacrificio de los enemigos para nuestro dios es el fin tltimo del
juego, el objetivo a conseguir, Una perfecta combinacion de géneros en dénde la estrategia, predomina sobre las pinceladas de accion
yrol.La demo permite jugar misiones de entrenamiento para ir aprendiendo de forma gradual las mltiples posibilidades que pre-
senta el juego. Es conveniente jugar el tutorial, para saber en cada momento las limitaciones y caracteristicas de todos los persona-
jes. También se permite jugar una campana del juego en donde la correcta administracion de bienes y la captura de almas enemigas
sera el objetivo primordial. La demo se encuentra completamente en inglés, aunque la versién final estara traducida al castellano.

Arcade/Team 17/Virgin

Caches dirigidos por radio-

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windowss 95/98/ME/2000- (PU:
Pentium 11 233 MHz (Pentium Il 350MHz) - RAM: 64 MB (128 MB)+ HD:25 MB- Video:
Aceleradora 30 con 12 MB compatible D3D 6 Glide (16MB)- Sonido:Tarjeta de sonido 16
bit+ DirectX (DirectX 8.0 incluidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:Cursores:

Cursores: Movimiento
Ctrl: Turbo
Intro: Claxon

control y con alimentacion
de bateria son los que compi-
ten en estas particulares carreras, en las que llegar el primero
no es el inico objetivo. Las piruetas en el aire también forman
parte del espectaculo. La demo que os ofrecemos este mes per-
mite competir en una carrera, al mejor de tres vueltas, eligiendo
entre tres modelos distintos de coches, cada uno de ellos repre-
sentativo de los tres grandes grupos en los que se dividen los
modelos disponibles (ruedas salvajes, demaonios de velocidad y
propulsores aéreos) y dos circuitos diferentes. Como si de una ca-
rrera de formula 1 se tratase, los coches podran entrar unos bo-
xers muy particulares en los que se recargara la energia de la ba-

teria, que se gasta principalmente por el abuso del turbo. Tam-
hién permite jugar un desafio de piruetas para obtener una pun-
tuacion alta a base de grandes saltos. En la version final podréis
encontrar mucha mas variedad de circuitos, asi como de modelos
de coches,

Live! Boxing

Deportive/Dinamic Multimedia/Dinamic Multimedia

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADQS): S0: Windows 95/98/ME/2000+
CPU: Pentium 200 MHz (Pentium 11 400 MHz) - RAM: 16 MB (64 MB) - HD:82 MB - Vi
deo:SVGA compatible DirectX (Aceleradora 30)+ Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit - Di-
rectX 7.0 (DirectX 8.0 incluidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:

Cursores: Movimiento

Q/E: Punetazos altos

A/D; Puiietazos bajos
W/S: Cubrirse

El tan querido y odiado mun-
do del boxeo, llega de la mano
de Dinamic, con «Live! Bo-
xing», un titulo con una com-
binacién de simulacion de boxeo, amenizada por el apartado de-
portivo que rodea a este deporte. La demo que encontraréis en el



D permite competir contra otro boxeador por dinero, es deir, ha-
bré que apostar una cantidad de dinero que luego perderéis o
multiplicaréis, segtin el resultado del combate. La apuesta se pa-
gard a un precio, por tanto de esta manera se determinara la can-
tidad de dinero que ganaréis en caso de vencer a vuestro contrin-
cante. Esimportante aprovechar la cantidad de golpes disponibles
y cubrirse cuando el contrario esté en racha. De vez en cuando

también es aconsejable separarse un poco para recuperar energia
y asi hacer mas dafio cuando se vuelva a golpear. También podréis
consultar el puesto del ranking de boxeadores que ocupa el per-
sonaje que manejaréis.

Mittown Madness 2

Arcade/Microsoft/Microsoft

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98/ME/2000 -
(PU: Pentium 11 233 MHz (Pentium Il 266 MHz) - RAM: 32 MB (64 MB) + HD:82 MB -
Video: Aceleradora 3D con 8 MB compatible Direct3D « Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit
+ DirectX 7.0 (DirectX 8.0 incluidas en el D)

CONTROLES BASICO.

Cursores: Movimiento
Espacio: Freno de mano
C: (amaras

La premisa de esta demo es
dlara: conduccién temeraria y
saltarse cuantos mas semafo-
ros mejor, y todo ello sin mie-
do a las posibles multas de la guardia urbana. Las ventajas de este
juego sin duda vienen por la no limitacion a un circuito de carreras
compitiendo contra otros modelos. En la demo las posibilidades
de juego pasan por un entrenamiento en la conduccion, la lucha

Intro: Claxon

Arcade/Bizarre Creations/Acclaim

Cursores: Movimiento
Raton: Vistas
Boton izq.: Disparo
Boton dcha.: Saltar

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98/ME
« CPU: Pentium |1 300 MHz - RAM:32 MB (64 MB) « HD:82 MB - Video: Ace-
leradora 3D con 16 MB compatible Direct3D « Sonido: Tarjeta de Sonido 16

bit - DirectX 7.0 (DirectX 8.0 incluidas en el (D)

Siya disfrutamos con la version de este genial titulo para Dreamcast, ahora y, a pesar de la calidad que exhibia en la plataforma de Se-
ga, llega mucho mas espectacular, la versién para Pc. La demo permite jugar en modo multijugadory en modo de un solo jugador, re-
corriendo los escenarios del juego con una limitacion de tiempo. Al igual que la version final, la demo se encuentra completamente
en castellano. Es importante conocer las habilidades de cada uno de los personajes para saber en cada momento con cual de los per-
sonajes seguir la aventura. La correcta administracion de la municion también sera de vital importancia para asi no verse sorpren-
didos en ningtin momento por la falta de la misma cuando estéis frente a alguna de los muchos enemigos que apareceran a medida
que se vaya avanzando el juego.

contra el crondmetro por las calles de una ciudad, o la competi-
cion contra otros modelos de similares caracteristicas al vuestro
aprovechando el asfalto de la gran ciudad y el trafico de la mis-
ma. Los posibles coches para elegir pasan por dos clasicos con dis-
tintas caracteristicas: el Ford Mustang y el Mini Cooper. Las calles
de la ciudad, los semaforos, el trafico... son alicientes si duda pa-
rano pasar desapercibido entre los conductores de la gran ciudad.

Nascar Racing 4

Arcade/Sierra Studios/Havas Interactive

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98/ME - RAM:
64 MB (128 MB) - HD: 81 MB - Video: Aceleradora 3D con 8 MB compatible Direct3D -
Senido: Tarjeta de sonido 16 bit - DirectX 7.0 (DirectX 8.0 incluidas en el (D)

tante mejorado con respecto a sus antecesores. En la demo que
encontraréis en el CD se permite dar unas vueltas a un circuito,
elegible entre dos posibilidades, en un modo de entrenamien-
tos libres sin competir contra otros modelos de similares carac-
teristicas. Sin embargo podréis elegir el coche a medida, ya que
aunque todos los coches son de la misma marca y modelo, varian
los colores y patrocinios exteriores. También se podra retocar en
las opciones de “garaje’; para asi poner el coche a punto y sacarle
el maximo rendimiento en la pista.

Cursores: Movimiento
Re Pag./Av Pag.: Camaras
Z:Vista izquierda
X:Vista derecha

Una nueva entrega de este
legendario titulo esta a pun-
to de ver la luz en nuestro mercado, pero para ir abriendo boca
podréis disfrutar de una demo que este mes os ofrecemos en
nuestro CD. Esta nueva versidn trae consigo numerosas noveda-
des y mejoras, sobre todo en el aspecto gréfico del juego, bas-




Esta actualizacion no produce cambios en el nimero de version del
juego. Soluciona los problemas surgidos al mostrar texto en espa-
fiol, francés y aleman. También corrige los fallos detectados en la
compatibilidad entre europeos y americanos para el modo multi-
jugador. También permite la instalacién bajo Windows Millenium.

La Prision

Este archivo no produce cambios en la versién del juego. Con él se
han solucionado los problemas de compatibilidad del juego con
determinadas tarjetas graficas, al visualizar objetos 3D. Proble-
mas de jugabilidad que provocaban situaciones sin control tam-
bién han sido solucionados. Los problemas detectados en el juego
a través de red que provocaban los cuelgues en los equipos han si-
do corregidos.

Trasinstalar la actualizacion, ésta no serd efectiva hasta que no se
arranque el juego y conecte con el servidor del mismo.

Command & Conguer Red Alert 2

Este archivo actualiza el juego a la version 1.02. A partir de ahora
se puede utilizar el teclado numérico para asignar los niimeros a
un grupo de unidades, y seleccionar la misma cada vez que se pul-
se ese nimero. El juego entra en estado de pausa cuando accedes
al menti en partidas de un solo jugador. Las partidas se salvan a

Deportivo/Dinamic Multimedia
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REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98/ME=
CPU: Pentium Il 233 MHz (Pentium Il 300 MHz) - RAM: 64 MB (128 MB) -
HD:123 MB « Video: SVGA (Aceleradora 3D con 8 MB compatible Direct3D)
Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit- DirectX 7.0 (DirectX 8.0 incluidas en el (D)

dos los controles
disponibles

Tras una larga espera, para estas Navidades ya podréis disfrutar de uno de los titulos que mas expectacion levanta entre los afi-
cionados al futbol y los videojuegos. Se trata de «Pc Futbol 20015, del que este mes os traemos una demo en nuestro CD. Las op-
ciones que hay habilitadas en la demo son escasas, ya que sélo permite jugar en modo euromanager, pero son suficientes para ver
lo que es el producto final. Lo que mds ha cambiado sin duda es el simulador, aunque en la demo na podréis jugar ningiin partido
manejando vosotros mismos 2 los jugadores. Solo podréis verlo en directo o acceder directamente al resultado final. Pero lo que si
esta habilitado es la capacidad de manejo del dub a nivel de despachos, contrataciones, traspasos, juveniles, etc. . La correcta ad-
ministracion de recursos y el asesoramiento de |a gente que os radeara en el club, sera de vital importancia para no ser despedi-

dos. La demo se encuentra completamente en castellano,

partir de ahora en archivos diferentes por cada misién en la que
te encuentres. Los problemas detectados con el ping en partidas
multijugador se han solucionado. A partir de ahora en el modo
Short Game, aunque hayas perdido todos los edificios, si estas en
posesion de un Conyard sin desplegar, el juego no finalizara.

Este archivo actualiza el juego a la versién 1.01. Con esta
actualizacidn se corrigen los problemas detectados con las placas
madre que utilizan el chip 810 de Intel.

Crimson Skies

Este archivo actualiza el juego a la version 1.02, Se ha mejorado Ia
opcion multijugador bajo Microsoft Gaming Zone. También se ha
modificado el c6digo fuente del juego para impedir que se puedan
utilizar aviones trucados en las partidas multijugador. La interfaz
para la construccion de aviones también se ha modificado para que
resulte mds sencilla de manejar. El fichero temporal que crea el
juego ahora tiene un menor tamafo.

NHL 2001

Esta actualizacion no modifica el nimero de version del juego. Con
ella se actualiza la base de datos de jugadores, ya que contiene los
nuevaes jugadores, traspasos entre equipos y rookies. Al actualizar
el juego se perderan todos los traspasos de jugadores hechos has-
ta el momento por el usuario.

SWATS Elite Edition

Este archivo actualiza el juego a la versién 1.6.6.0. Con esta actua-
lizacidn se ha perfeccionado la inteligencia artificial del juego. La
misién storm drains finaliza correctamente con esta actualizacién,
También se han llevado a cabo numerosas mejoras de jugabilidad,
yse haincorporado la posibilidad de juego en modo multijugador.

Los Sims

Este archivo no modifica la versidn actual del juego. Es un afadido
del juego que incluye un bebé alienigena para las parejas existentes
en el juego, lo que cambiara sin duda alguna la dimension del mis-
mo. Es necesario tener instalado el juego original y su expansion.
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¢{ Las Navidades te petan 7

(Contra el resacon, pasate por Confederacion)

ALCALA DE HENARES
C/ Mayor, 58
Tel.: 918 802 692
area’51@confederacion.com

GIRONA
C/ Emili Grahit, 63-67
Tel.: 972 224 729

rocket_factory @confederacion.com

MOSTOLES
Avda. Portugal, 8
Tel.: 916 171 115
rebel_moon @ confederacion.com

Para jugar en Internet

ALCOBENDAS
C.C. Picasso, Local 11
C/ Constitucion, 15
Tel.: 916 520 387
pegaso@confederacion.com

GRANADA
C/ Libraili, 8
nova @confederacion.com

MOTRIL |
C.C. RADIO VISION
C/ Nueva, 44
Tel.: 958 600 434 ext. 208
radi@ confederacion.com

BENIDORM
C/ Tomas Ortunio, 80
Tel.: 966 806 982
templarios @ confederacion.com

LOGRONO
Avda. Doctor Migica, 6
Tel.: 941 287 089
vastagos @ confederacion.com

PAMPLONA
C/ urrama, 28 (frasera)
Tel.: 948 198 031
hackers @confederacion.com

CASTELLON
Av. Rey Don Jaime, 43
Tel.: 964 340 053
solaris @ confederacion.com

MADRID-Callao

C( Preciados, 34
Tel.: 915 238 011
recios @ confederacion.com

PAMPLONA (Barafiin}
Av. de Pamplona, 33
Tel.: 948 074 447
dock_bay@confederacion.com

ELCHE (Alicante)
C/ Alfonso XlI, 20. Local B.
Tel.: 965 459 395
phobos@confederacion.com

MADRID-Moncloa
C/ Meléndez Valdés, 54
Tel.: 915 500 250
deimos@cenfederacion.com

SAN SEBASTIAN

Avda, Isabel II, 23

Tel.: 943 445 660
shogun @confederacion.com

FUENGIROLA (Malaga)
Ed. Windsor Park
Av. Jesus Santos Rein, 19
Tel.: 952 588 000
memorycall @confederacion.com

MALAGA
P2 de los Tilos, 30
Tel.: 952 362 856
raptors@confederacion.com

VALENCIA
C/ Ribera, 8
Tel.: 963 940 311
falcons @ confederacion.com

PROXIMAS APERTURAS:

§, io
msn*&onfederacion BARCELONA Y PALMA DE MALLORCA

www,. msnconfederacion.com

NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304 y expansion @ confederacion.com




EANAEEREE EENEEEEEE NOERENANAR

GANADORES DE LA ENCUESTA,
UN JUEGO GROUCH PARA PC

Albert Lopez Baena ..................... Barcelona
Jose Luis Salazar Salazar ................. Barcelona
Jonathan Poderoso Martinez ............. Barcelona
David CejudoCobo .....ovuviiiucinnennn. Barcelona
Paco Alcariz Carretero ................... Barcelona
Eduard Corderroure Rovira................ Barcelona
Ifigo de Ellacuria Mesanza .................. Bizkaia

- Francisco Javier De la Cuesta Ibanez .......... Burgos
Fernando David Bazan Lobatén ............... Cadiz
JavierVillamor Cantera................... Cantabria
Jorge SobradeloSilva .................... La Corufia
Rafael Ulecia Montalvo ...........ccuvvnns LaRioja
Ismael Carralero Torres ...........c.eeuvennd Madrid
Patricia Peralta Rodriguez .................. Madrid
Francisco Javier Chimeno Laifio .............. Madrid

- Francisco Javier Aragon Quintero ............ Malaga
Javier Pallares Gonzdlez . .................... Sevilla
AurelioMiraOrtega.........oovvvvinnenn. Valencia
David Soler Manso ........o.vvvvvniniinns Valencia |
Alvaro Martinez Castellanos ............... Valencia
Hermenegildo Navas Gonzdlez ............. Valencia
Sergio Diaz Villar'. cou i o vuw v v St Valencia
Juan Herreros Rilova ..........ooooonnn... Vizcaya
Roberto Paracuellos Réfales ............... Zaragoza

- Juan Carlos Manresa Garci ................ Zaragoza

GANADOR DE UN ORDENADOR
PENTIUN 111 A 600 Mhz

Enrique Ferrater Lopez.............covnenn Sevilla

Gran Concurso
Micromania

Viene de la pagina 6-7.

[l 1.-Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista que envien los cupones de participacion a: HOBBY PRESS, revista Mi-
cromania. Apartado de correos 328, 28100 Alcobendas, Madrid. Indicando en una esquina del sobre:” GRAN CONCURSO Micromania”

2.- Durante los préximos tres meses Micromania te invita a participar en este fantastico concurso eligiendo los mejores juegos del

2000.El concurso esta dividido en tres fases que te permiten acceder a los regalos de tres categorias diferentes. Cada mes te pro-
pondremos una lista de juegos en la que deberas marcar tu favorito en cada apartado junto con un cupén numerado. 5i envias de
forma independiente cualquier cupdn, podras acceder a los premios de la 3¢ categoria. Si envias dos cupones juntos podras par-
ticipar para conseguir los regalos de la 3°y 2° categorias y si esperas y envias juntos los cupones 1,2 y 3 podrds participar para en-
trar en el sorteo de los premios de las tres categorias y ademas optar a un premio especial: un fantastico ordenador de tiltima ge-
neracién. Los premios no seran, en ningiin caso, canjeables por dinero. La adjudicacion de los premios se realizarin

aleatonamente dentm de cada categnrla

clembre de 2000 hasta eI 27 de Marm de 2001

3. Snlo podran entrar en concurso los Iemres que envien su cupon o cupones ouglnales {nn valen fotucoplas] desde eI 27 de D|

. 4,- Laeleccion de los ganadores se realizard el 30 de Marzo de 2001y los nomhres se publlcaran en el nimero de Mayo de 2001 de

la revista Micromania.

. 5. El hecho detomarparteenestesorteo |mp||ca Iaaceptaclontotal de susbases

. 6.- (ualquler supuesto quese produjese no especlf cado en estas bases, sera resnelto mapeiahlemente por HOBBY PRESS

CONTACTA CON MICROMANIA

Si quieres saber donde tienes que mandar tu correo electrénico en cada una de las secciones de la revista, no tienes mas que seguir leyendo.

EL CLUB DE LA AVENTURA

En este foro, atendemos a todas vuestras inquietudes sobre
los mas sobresalientes titulos de la aventura grafica desta-
cando los hechos épicos de los personajes del género. El Gran
Tarkilmar lleva el estandarte de esta popular seccidn en la que
todos vosotros tenéis mucho que decir.

clubaventura.micromania@hobbypress.es
MANIACOS DEL CALABOZO

Las vicisitudes de los mas complejos personajes de rol jamas
creados y su empeiio por sobrevivir en los mundos de tinieblas
dentro de oscuras mazmorras y frente a seres del averno es-
tan en estas apasionantes paginas liderados por Fehergon,
que acaba de cumplir diez anos al frente de la seccion.

maniacos.micromania@hobbypress.es

ESCUELA DE
PILOTOS

La tecnologia militar mas avanzada al servicio del poder aéreo
podras encontrarla en esta seccion donde mes a mes practica-
mos las maniobras mas diestras para alcanzar la supremacia en
los cielos. Para los amantes de los verdaderos simuladores de
vuelo en los que un solo fallo te obligara a usar el paracaidas...
Si es que te da tiempo a salir de la cabina.

pilotos.micromania@hobbypress.es

ESCUELA DE ESTRATEGAS

Lo que muchos definen como el “arte de la guerra” es el tema
principal de este apartado donde podéis aprender los secretos
del éxito o de la derrota. Los juegos de estrategia en tiempo re-
al, los juegos de turnos y los juegos de gestion de escenarios, no
tendran secretos para vosotros, si seguis esta seccion todos los
meses. Y todo comandado por el Miliciano Partizano.

estrategas.micromania@hobbypress.es

CODIGO SECRETO

Ofrecemos los trucos de los programas mas populares para ob-
tener ventajas adicionales durante el juego. Una seccion donde
ademas premiamos vuestras aportaciones con una camiseta ex-
clusiva del Micromania Tips & Tricks Team. ;Quién puede resis-
tirse a participar y mandar su truco? Recuerda que hay que en-
viar trucos que no hayan sido publicados en la revista para
conseguir el premio.

codigosecreto.micromania@hobbypress.es

CARTAS AL DIRECTOR

El espacio donde recogemos vuestras dudas, quejas y sugeren-
cias acerca de todo lo relacionado con el software de entreteni-
miento. Si es que tienes algiin problema, alguna duda o alguna
sugerencia, no dudes en enviarnos un mail o una carta. Noso-
tros trataremos de resolver tu pregunta cuanto antes.

cartas.micromania@hobbypress.es

5.0.5.WARE

Con el fin de que evitéis esos atascos que tantos quebraderos de ca-
beza os dan en los juegos, esa situacion de la que ya no sabéis cémo
salir, sequimos ofreciendo mes a mes esta seccion en la que aten-
demos las consultas que os surjan de cualquier titulo.
sosware.micromania@hobbypress.es

EL SECTOR CRITICO

Expresa tu criterio sobre los temas de mas actualidad o remite-
nos las criticas mas punzantes para que tu voz resuene, No dejes
que esa injusticia quede silenciada en el olvido.

sectorcritico.micromania@hobbypress.es

ZONA ARCADE

Espacio en el que la adrenalina se eleva a irresistibles cotas de
diversion. La accion, los graficos 3D mas espectaculares mandan
en esta seccion que comanda nuestra bella Penelope.

zonaarcade.micromania@hobbypress.es

ZONA ON LINE

Una puerta a los internautas y natives del cyberespacio donde
podemos llegar a cualquier lugar que conduzcan las redes don-
de enfrentarte a otros rivales humanos.

zonaonline.micromania@hobbypress.es
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REGALO DE 5%
3 GUIAS DESCUEN'II:')CE)

12 NUMEROS + 3 GUIAS
POR SOLO 7 800

12 NUMEROS
POR SOLO 5.850:

Sl LO PREFIERES PUEDES SUSCRIBIRTE
POR UN ANO A MICROMANIA Y RECIBIR

GUIAS DISPONIBLES: EN CASA LOS PROXIMOS 12 NUMEROS
- GUIAS NINTENDO: numeros 1,2 y 4. Y SUS CD-ROMS, POR SOLO 5.850 PTAS.
- GUIAS PLAYSTATION: nimeros (EN LUGAR DE LAS 7.800 HABITUALES).

2,3, 4+PLATINUM,.5,6,7 vy 8.

- GUIAS MICROMANIA: nimeros 1,2,3 y 4. - iPAGA 9 Y RECIBE 12!

SI QUIERES MAS
INFORMACION
SOBRE LOS
CONTENIDOS DE
LOS NUMEROS
ATRASADOS,
LLAMA AL
202 12 03 41 6
202 12 03 42

Y B ERAes

68. (650 Ptas) Baldur’s Gate II. 69. (795 Ptas) Sacrifice. 70. (650 Ptas) Blade: The Edge of Darkness. 71. (795 Ptas) Giants: Citizen Kabuto,

(de 9 0 1430 y da 16 o 18.30) *La Prision (Zona Online) *Blade (Reportaje) * ECTS 2000 (Reportaje) # La Fuga de Monkey « Internet v las nuevas consolas (Zona Online) * PlayStation 2 (Reportaje) * Deux Ex
sIcewind Dale (Megajuego) *Diablo II, Dino Island (Avance) * Battle.net (Zona Online) * Return to Castle Wolfstein (Avance) * Command (Patas Arriba) * Juegos de coches (Reportaje
Crisis y Shogun Total War (Patas Arriba) Ground Control (Patas i\mln) & Conquer Red Alert 2 (Megajuego) = Icewind especial) = Desperados, Tomb Raider Chronicles,
+ CD-ROM «Demosn 2 (0

M «Demos» + Suplemento Especia Dale y Metal Gear Solid (Patas Arriba) The Lunges\ Juumcg (Avan:e cspecnl)
s Aventuras + CD-ROM aDemesn > CD-ROM «Demo Sislements Espect

POR SOLO 950!
iPIDE UNAS TAPAS!

| «NUEVO SISTEMA MAS PRACTICO.

Para hacer tu pedido, llamanos a los telefonos: 902 12 03 41 6 902 12 03 42 (de 9 a 14.30
y de 16 a 18.30), o envianos el cupon de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al
902 12 04 47, o por e-mail a: suscripcion@hobbypress.es

Ofertas validas hasta agotar existencias o publicacion de ofertas sustitutivas:
Hobby Press, S.A. se reserva el derecho de modificar estas ofertas sin previo aviso.
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- NDESTANTODIS LOS OUE SN,

...Pero si son todos los que estdn: son los mejores productos de entretenimiento que han salido a lo largo del
afio pasado, y los hemos recopilado para ti, pensando en que a lo mejor estas haciendo la carta a los reyes, o
tienes algiin dinerillo ahorrado para invertir.en algo que merezca la pena...

El suplemento esta dividido en tres grandes bloques: juegos, hardware y consolas.

En el apartado de juegos hemos hecho una division tematica de los mismos, considerando los distintos géne-
ros: estrategia, aventura, juegos de coches, deportivos, simuladores de guerra, rol y “otros juegos”, donde se
incluyen esos titulos que por su originalidad resulta casi imposible encuadrar en los géneros tradicionales.
En‘el apartado de hardware se recogen algunos de los productos mas interesantes entre todos los que han
aparecido a lo largo/de |a temporada.

Y.enla seccion de consolas hemos preparado un breve repaso de los juegos mas representativos de las distin-
tas plataformas, en un aiio como éste, que parece que sera el dltimo de Ia vieja escuela, con PlayStation 2 que
ya estd a laventa, y las que quedan por llegar (GameCube y Xbox). Probablemente el aiio que viene por estas
mismas fechas, el mundo de las consolas ya no serd el mismo.

En'resumen, un catalogo que esperamos te resulte itilly te ayude a tomar una decision, por si ain no lo tienes
claro. Ysies que resulta que eres un sentimental, como Bogart, podrds rememorar tranquilamente, gracias al
suplemento que tienes entre las manos, todos aquellos titulos con los que tanto has disfrutado a lo largo de
esteano que ya es historia; los mejores del 2000, :




SHOGUN: TOTAL WAR AGE OF EMPIRES 11: THE CONQUERORS

% (PU: Pentium 166 MHz % RAM: 32 MB #HD: 390 MB + Tarjeta 30:No (recomendada)
* Multijugador: Si (Internet, hasta ocho jugadores)

LK RO i3
Las batallas feudales del Japdn del siglo XVI, revividas como si estuviéramos dentro del genial
“Ran”de Akira Kurosawa gracias a la representacion de los campos de batalla en un entorno
3D real. Aparte de sus sobresalientes aptitudes estratégicas, con amplias posibilidades de
organizacion tdctica de las tropas y samurais, y ninjas para misiones de infiltracion, lo més
inolvidable de este titulo son las majestuosas secuencias de batalla, en las que el desplieque
en formacion de las tropas es impresionante.

Puntuacion: 86

Comentado en el niimero 64

Compaiia: Creative Assembly/Dreamtime Interactive

CaC: RED ALERT 2 CALL TO POWER I GROUND CONTROL

# (PU: Pentium Il 266 MHz # RAM: 64 MB + HD:350 MB
* Tarjeta 3D: No
# Multijugador: Si, completo

*Tarjeta 3D0:5i
* Multijugador: Si, completo.

% (PU: Pentium 166 MHz + RAM:32 MB +HD: 500 MB

# (PU:Pentium 166 MHz % RAM:32 MB 4 HD:300 MB # Tarjeta 3D: No
#* Multijugador: Completo (Internet, MSN Gaming Zone)

Aunque se trata de un disco de expansion del famose programa de Microsoft, no podiamos
dejar fuera de esta recopilacién de 2000 al que sin duda es el rey del género y, por ende, uno
de los juegos mas famosos de PC. Ademas, por fin aparece la civilizacion espafola, y tanto las
unidades como las construcciones tienen una calidad extraordinaria. Nuevas campanas, nue-
vos desafios, nuevas civilizaciones y maravillas, y como corresponde a cualquier expansion
que se precie algunos ajustes de Gltima hora.

Puntuacion: 92 Comentado en el nimero 69

Compaiiia: Ensemble Studios/Microsoft

 (PU: Pentium I 200 MHz + RAM: 32 MB 4 HD: 250 MB
* Tarjeta 3D: No (recomendable)
* Multijugador: Si, completo.

. Westwood Studios apuesta sobre sequro y aunque no encon-
traréis nada revolucionario en esta esperada secuela, mantie-
ne el liderazgo absoluto en los“wargames’ Los gréficos cum-
plen sobradamente con su cometido de representar el fragor
de las batallas. El diserio de las misiones ofrece gran variedad
de objetivos, y todas son adictivas desde el primer sequndo.

Comentado en el niimero 70

Puntuacion: 85

Compania: Westwood Studios/E.A.

La estrategia de creacién de un imperio al modo «Civilization»
sigue encandilando a millones de jugadores, y para los entusias-
tas del peculiar estilo creado por Sid Meier este juego es impres-
cindible. Se ha simplificado la interfaz y la gestidn del imperio
para ir directamente al grano, es decir,a la creacion de las ciuda-
des, mientras que la jugabilidad sigue estando en drbita.

Puntuacion; 82 Comentado en el niimero 71
Compaiia: Activision

Con un entorno tridimensional digno de un arcade de primera
linea, estamos ante la oportunidad perfecta para que todos
aquellos que le achacan al “wargame” su mediocridad técnica
se enganchen al género. Los graficos y los efectos visuales son
magnificos, pero adn lo es mds su componente estratégica y
una A que convierte a cada unidad enemiga en un general,

Puntuacion; 92 Comentado en el niimero 66
Compania: Massive Software/Sierra

Micromania [Jk]
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* CPU: Pentium 150 MHz #RAM: 32 MB #HD: 200 MB #Tarjeta 3D: No (recomendable)
* Multijugador: No

Como era de esperar, una espectacular continuacién del mitico «Theme Park». Ahora podre-
mos contemplar y vivir en 3D nuestro peculiar parque de atracciones. La interfaz es tan in-
tuitiva que desde el primer momento ya estamos disenando una montana rusa que quita el
hipo a los visitantes. Muy divertido, con una gama de acciones y posibilidades casi infinita y,

sobre todo, una forma de entretenerse de lo mds simpatica.

Puntuacion: 86

Compaiiia: Bullfrog/E.A.

# (PU:Pentium 200 MHz *RAM:32 MB # HD:276 MB
“*Tarjeta 3D:No
* Multijugador: No.

Otra saga de enorme éxito que tiene asequrado un sitio entre
los aficionados. Aunque por desgracia no estd en 30, al menas
todas las construcciones muestran una realizacion soberbia.
Hay mds opciones para la gestion de finanzas y negocios, y es
toda una gozada sentirse el constructor de una ciudad que no
tenga nada que envidiarle a Nueva York.

Puntuacion: 85 Comentado en el nimero 66
Compania: Maxis/E.A.

LN Micromania |

Comentado en el niimero 61

THEME PARR WORLD LOS SIMS

* (PU:Pentium 200 MHz # RAM:32 MB # 276 MB * Tarjeta 3D: No
Y Multijugador: No

El fendmeno medidtico del ano entre los juegos para compatibles. El primer simulador de
vidas reales, con unos personajes que os llegaran al corazdn, tanto si los amais como si los
odidis. Perspectiva isométrica y un sinfin de acciones a realizar para lograr que nuestra fa-
milia obtenga el bienestar.Ya es un clasico,y ahi va una advertencia:si lo probdis, no podréis

dejarlo.Engancha como ninguno.

Puntuacién: 85

e (PU: Pentium || 266 MHz % RAM:32 MB #HD: 250 MB
e Tarjeta 3D: Si
* Multijugador: No

No era de justo dejar fuera de esta revision a <Homeworld»,
un wargame espacial apotedsico, que este ano se ha visto
ampliado con esta nueva entrega. Seguimos con una genial
interfaz, que nos permite controlar a las naves espaciales en
un entorno 3D que recrea un espacio sideral de una belleza
sobrecogedora.

Puntuacion: 80 Comentado en el nimero 70

Compaiia: Barking Dog/Sierra

Comentado en el nimero 62

Compania: Maxis/E.A.

SIMCITY 3000 HOMEWORLD: CATACLYSM

EL IMPERIO DE LAS HORMIGAS

# CPU: Pentium 200 MHz % RAM: 32 MB “HD: 200 M8
“Tarjeta 3D: No (recomendable)
Y Multijugador: Si, completo.

Todo un agradable hallazgo que entusiasmara a los bidlo-
gos y a cualquiera que se atreva a afrontar el reto de dirigir a
una colonia de hormigas, con la complejidad que conlleva
la naturaleza social de estos insectos. La perspectiva permi-
te girar la cdmara y realizar un zoom para controlar al deta-
lle el exterior del hormiguero. Original y muy interesante.

Puntuacidn: 80 Comentado en el nimero 67
Compaiia; Microids



% CPU: Pentium 233 MHz *RAM:32 MB #HD: 140 MB # Tarjeta 3D: No (recomendable)
*Multijugador: No

B c sk B R

Sierra revoluciona una de sus sagas con mas estilo con el salto a las tres dimensiones, pero
con todos los ingredientes de una aventura gréfica en todo su esplendor. El argumento es
sensacional y envuelve al jugador en un mundo en el que parece que cualquier cosa puede
pasar. La cdmara dispone de desplazamiento libre, lo que os permitird explorar y ver los acon-
tecimientos de cualquier lugar de este vasto y cautivador universo.

Plntuacién: 86 Comentado en el niimero 60

Compaiiia: Sierra Studios

H (PU:Pentium Il 233 MHz % RAM:32 MB % HD:450 MB % Tarjeta 3D:No
* Multijugador: No

g s

La novela de H.G. Wells versionada con todo lujo de detalles literarios y de argumento en
una aventura de Cryo con una deshordante calidad visual en los escenarios prerenderizados.
Presenta el mismo estilo que «Qdyssey», pero con la novedad de presentar elementos de rol,
como la magia, y una faceta arcade en los combates con mas secuencias de ataque. Si has
pensado alguna vez en viajar al futuro, mucho mds lejos que nunca, este es tu juego.

Puntuacion: 85 Comentado en el niimero 65
Compaiia: Cryo

H*(PU: Pentium 100 MHz % RAM: 8 MB # HD:67 MB JTarjeta
3D:No
+*Multijugador: No

+ Con el Ginico inconveniente de una realizacion técnica total-
mente desfasada, merece estar en nuestra selecta recopila-
cion de aventuras gracias a un guién, de indole cinemato-
grafica, muy bien tratado. La atmdsfera también estd
bastante hien consequida y [as voces de los personajes son
de lo mejor que hemos escuchado en el género.

Puntuacion: 85 Comentado en el niimero: 66
Compaiia: Soap Bubble

% (PU: Pentium 200 MHz #RAM: 32 MB +#HD:1GB #*Tarjeta
3D:Si
*Multijugador: No

Basado en el engine de «Grim Fandango», la nueva entrega
de las aventuras de Guybrush vuelve a su adorada isla co-
mo escenario, esta vez recreada con escenarios prerrenderi-
zados dotados de fondo y perspectiva 3D en los que se de-
senvuelven los personajes. El argumento es como siempre

una joya de humor e ingenio.

Puntuacion: 89 Comentado en el nimero 70

Compaiia: LucasArts

 (PU: Pentium 233 MHz #RAM:32 MB % HD:350 MB
 Tarjeta 3D:No (recomendable)
e Multijugador: No

Nada menos que el genial David Bowie estd encarnado en
uno de los personajes, ademas de haber cedido algunos te-
mas de su pendltimo disco para la banda sonora. Con una
libertad de accion total, una realizacion audiovisual estre-
mecedora y tridimensional y un argumento sencillamente
soberbio, es sin duda alguna una aventura a reivindicar.

Compaiiia: QuantiCDREAM/Eidos




ULTIMA ASCENSION

# CPU: Pentium 1 400 MHz % RAM: 64 MB (128 MB Recomendado) ¥ HD: 2 GB # Tarjeta 30:Si

(Glide y Direct 3D) # Multijugador: Si (Completa)
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La serie «Ultima» no se ha quedado atrds en la revolucion 3D y los que adoran a Richard Ga-
rriott podran disfrutar de una impresionante Britannia en tres dimensiones. Pero para dis-
frutar de tan esperado cambio tecnoldgico se necesitan unos requerimientos de hardware ex-
cesivos, lo que denota una escasa optimizacién del engine 3D. Ahora bien, el argumento y el
desarrollo de |a aventura responden a lo que todos esperamos de un «Ultimax,

Puntuacion: 85
Compania: Origin/E.A.

~ THIEF I1. THE METAL AGE

# (PU: Pentium 233 MHz *RAM: 48 MB + HD: 250 MB
¥ Tarjeta 3D:Si (Direct 3D, Open GL)
* Multijugador: No

Un ejemplo de que en el mundo del software de entreteni-
miento segundas partes a veces son mejores. El regreso del
ladrdn comprometido con la causa de Robin Hood se produ-
ce en unos escenarios 3D realmente tétricos y sobresalientes
por su realizacion. La IA de los numerasos personajes es ex-
traordinaria y deberéis ser siempre sigilosos.

Puntuacidn: 90 Comentado en el numero 66
Compaiia: Looking Glass Studios/Eidos

[:3] Micromania
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Comentado en el nimero 63

Puntuacion; 82

METAL GEAR SOLID

 (PU: Pentium 1l 233 MHz *RAM: 32 MB #HD:300 MB
# Tarjeta 3D: No (Se recomienda)
* Multijugador: No

LIFEUP . ACTION KEY
« GIVEUP _SELECT KEY

El famoso y loado titulo de PlayStation desembarca en el PC
con mas trabajo e interés en aprovechar el potencial de los
compatibles, pues a pesar de ser una conversion, se aprove-
cha la alta resolucion, los efectos de luz dindmica y es posi-
ble guardar la partida en cualquier momento. Por contra,
decir que el titulo no ha sido doblado ni subtitulado.

Comentado en el nimero 70

Compaiia: Microsoft/Konami

Puntuacion: 28

MARTIAN GOTHIC. UNIFICATION

s (PU: Pentium 266 MHz * RAM:32 MB * HD:450 MB + Tarjeta 3D:Si (Direct 3D)
* Multijugador: No

Una aventura con ligeros toques de rol, donde controlamos a tres personajes, y con una ambien-
tacion que para si quisieran muchas producciones cinematograficas, que mezcla lo gético con es-
cenarios futuristas. La dificultad es bastante elevada tanto por la complejidad de la investigacion
como por lo dificil que resulta eliminar a los enemigos. En suma, todo un reto para los aventureros
mds experimentados, que disfrutaran de un entorno 3D claustrofdbico.

Comentado en el niimero 65

Compaiia: Creative Reality/Take 2

BLAIR WITCH PROJECT UOL. 2

% (PU: Pentium [1 # RAM: 64 MB #HD: 900 MB
¥ Tarjeta 3D: No (recomendable)
#* Multijugador: No

Tras un primer capitulo algo mediocre, Humanhead consigue
en este sequndo volumen una aventura con una tension elec-
trizante y una atmdsfera sobrecogedora. De nuevo es el desfa-
sado engine de «Nocturne» el encargado de la puesta en esce-
na, pero se ha mejorado enormemente la integracién de los
personajes en los excelentes escenarios.

Puntuacion: 75 Comentado en el niimero 71
Compaiiia: HumanHead



QUARE 11l ARENA UNREAL TOURNAMENT

+ (PU: Pentium 233 MHz # RAM: 32 MB # HD: 70 MB % Tarjeta 3D:Si (Open GL) ¥ Multijugador: # (PU:Pentium 300 MHz # RAM:32 MB ¥ HD: 300 MB * Tarjeta 3D: No (se recomienda)
Si (Completo) % Multijugador: Completo
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Cuando se trata de cantar las alabanzas de un titulo como éste, tan escasas lineas sélo dejanes-  Por culpa del arrollador «Quake Ill», muchos olvidaron las excelencias de la versién multiju-
pacio a una expresion: jmas maderal, el lema de los millones de jugadores que luchan porso-  gador del colosal «Unreal». Aunque es cierto que en los modos de todos contra todos, no lle-
brevivir en los escenarios mas alucinantes que pueden verse en un PC.Los personajesvan més  ga a alcanzar la accidn orgidstica de «Quake lll», en los modos de Capturar la Bandera o en el
all de la simple construccion poligonal y la accion es sencillamente inenarrable. Algunos gri- ~ novedoso Domination, «Unreal Tournament» es insuperable. Ademas, el modo de un solo ju-
taréis, otros trataréis de ocultaros, porque todo vale en el amor, en la querra y en «Quake Il1». gador es mds jugable gracias a la asombrosa (A de los “bots”
Puntuacion: Comentado en el niimero 60 Puntuacion: 83 Comentado en el numero 60
Compaiiia: Id Software Compaiiia: Epic Games/GT Interactive
# (PU:Pentium 133 MHz # RAM:24 MB # HD:125 MB # CPU: Pentium 200 MHz # RAM: 64 MB % HD:205 MB # (PU: Pentium 233 MHz *RAM: 32 MB #HD: 150 MB
* Tarjeta 3D: No (se recomienda) s Tarjeta 3D:5( e Tarjeta 30:5i
* Multijugador: Si. (Completo) #* Multijugador: Si, completo. #* Multijugador: Si, completo.

Otro disco de misiones que merece estar presente en esta  «Soldier of Fortune» es al arcade de perspectivasubjetivalo  Un titulo que aprovecha las casi infinitas cualidades del mo-
cesta de Navidad, tanto por ampliar un titulo excelente co-  que «Carmaggedon» a los arcades sobre ruedas. La conclu-  tor grdfico de «Half Life». Incorpora elementos de aventura
mo porque esa ampliacion es tan colosal que por momentos  sion de esta idea cae por su propio peso; estamos ante el en un desarrollo que nos sitia como un soldado de explora-
se le podria considerar como una sequnda parte, o un pro-  modo més realista de representar la muerte de unos perso-  cién espacial que debe recurrir a las técnicas de combate ba-
grama totalmente nuevo. Una vez més el componente de  najes que caen de una forma tan dramdtica y efectista que  sicas del arcade de perspectiva subjetiva, pero contra unos

aventura sirve para aumentar la jugabilidad de este arcade.  casi se siente ldstima por ellos. enemigos con una A portentosa.
Puntuacion: Comentado en el niimero 61 Puntuacion: 89 Comentado en el niimero 72 Puntuacion: 80 Comentado en el nimero 71
Compaiiia: Valve/Sierra Compaiiia: Raven/Activision Compania: Rewolf/Sierra

[ Micromania i
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% (PU: Pentium 200 MHz # RAM: 32 MB 4 HD: 400 MB + Tarjeta 3D: Si # Multijugador: Si

(Completo)

Un simulador de combate espacial con naves, armas y efectos de desintegracion para los que
el adjetivo de espectacular se queda corto. Aungue sedis adeptos a la saga «X-Wing» tenéis
que dar una vuelta por «Freespace 2», porque todo el entorno y las naves estan en 3D real y
tanto los fondos en millanes de colores como las grandiosas naves espaciales nos envuelven

en un espacio sideral sin precedentes en el género.

Puntuacion: 91

Compaiiia: Volition/Interplay

Comentado en el niimero 60

* Multijugador: Completo

_____ FREESPACE2 | GUNLOK

s (PU:Pentium 200 MHz * RAM: 64 MB # HD:650 MB # Tarjeta 3D:5i

Lo hemos incluido entre los arcades, pero esta pequefia joya de Rebellion —autores de «Aliens
versus Predator»— estd solidamente construida sobre una curiosa y eficaz mezcla de estrate-
gia, rol y, por supuesto, accion en cantidades industriales. Deberéis comandar a una tropa de
robots, y cada uno de estos cyborgs tiene unas cualidades propias que tendréis que explotar

en el momento adecuado. Efectos visuales y de iluminacién de primera.

Puntuacion: 8 Comentado en el niimero 71
Compaiiia: Rebellion/Virgin Interactive

STARLANCER | CRIMSONSKIES |  STAR TREK: ELITE FORCE

# (PU: Pentium 233 MHz # RAM:32 MB + HD: 400 MB
#Tarjeta 3D: No (se recomienda)
+ Multijugador: Si, completo

Un arcade de naves espaciales bajo un argumento que le
confiere ciertas dosis de aventura, Los aspectos visuales no
son tan deslumbrantes como en «Freespace 2», pero el dise-
fio de las misiones es mucho mas completo y elaborado, se-
nal inequivoca del trabajo de los hermanos Roberts, crea-
dores de la sagas «Wing Commandenr» y «Privateer».

Puntuacion: 90 . Comentado en el niimero 66
Compania: Digital Anvil/Microsoft

BH Micromania |

e CPU: Pentium 166 MHz % RAM: 32 MB #HD: 300 MB
HTarjeta 30:Si
H* Multijugador: i, completo.

Un buen ejemplo de la abundancia de medios que exhibe
Microsoft en todas sus producciones. Se trata de un arcade
con una leve base de simulacién aérea, pero con la facilidad
de pilotaje y la brutalidad de la accién necesarias para que
podais concentraros en las maniobras de acoso y derribo. La
ambientacién del mundo que propone es magnifica.

Puntuacion: Comentado en el nimero 70

Compaiiia: Microsoft

H CPU: Pentium Il 233 MHz # RAM: 64 MB % HD: 750 MB
H Tarjeta 30: i (Open GL)
* Multijugador: Si, completo.

18 4 199
== < 2 [

Por fin llegd el momento sofado por los trekkies; un arcade
de perspectiva subjetiva con una calidad a la altura. Basado
en la serie de TV “Voyager’, no es ni mucha menos el mejor
de su género ni sorprende por nada, pero es correcto a todos
los niveles y, si sois trekkies, os lo pasaréis bomba desinte-
grando a los impagables Borg, entre otros entes extrafios.

Puntuacidn: 65 Comentado en el nimero 71
Compania: Raven/Activision



NEED FOR SPEED: PORSCHE 2000 CARMAGEDDON THE DEATH RACE 2000

# (PU: Pentium 166 MHz *RAM: 32 MB #HD: 300 MB “* Tarjeta 3D: Si  Multijugador: Si
(Completo)

cualquier deportive del mitico fabricante aleman.

Puntuacion: 83

ROLLCAGE STAGE 2 SEGA RALLY 2 MIDTOWN MADNESS 2

#(PU: Pentium Il 233 MHz *RAM: 32 MB # HD:50 MB
 Tarjeta 3D: No (Recomendable)
“ Multijugador: 5f, completo

La segunda parte de «Rollcage» mantiene la tremenda sen-
sacién de velocidad que se siente cuando se va sobre estos
vehiculos con traccion total y capacidad para rodar por pa-
redes y techos. Resulta imposible criticar ningdn apartado
técnico, sin olvidar la adiccion, pero debemos rebajar su ca-
lificacidn ante la ausencia total de novedades.

Puntuacion: 73 Comentado en el niimero 64
Compania: Psygnosis

A pesar de haber supuesto un ligero retroceso con respecto a su antecesor, sobre todo por un
pilotaje con reacciones mas bruscas, mantiene las excelencias técnicas de la serie, con una
sensacion de velocidad prodigiosa siempre que se juegue desde la perspectiva subjetiva, y al-
go inferior con cdmaras externas. Con todo, lo mds destacable es la posibilidad de pilotar

Comentado en el nimero 70

Compaiia: Electronic Arts

La serie mas controvertida del software de entretenimiento llega a su tercera entrega con la
misma calidad, vitalidad y salvajismo de siempre. Pero esta vez se ha creado con la inten-
cidn de llevar la"caceria” a Internet. Hay tres modos de juego distintos, la cldsica carrera, la
conduccion libre y las misiones. Graficamente no es espectacular, pero la buena sensacidn

s (PU:Pentium 200 MHz * RAM: 64 MB # HD:210 MB # Tarjeta 3D: No (recomendable)
¥ Multijugador: Completo

1 10 P | A CPRORENL
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de velocidad, el divertido pilotaje y su accién provocan un indice de adiccion superlativo.

Puntuacidn: 94

# (PU: Pentium 200 MHz #RAM:32 MB #HD: 150 MB
*Tarjeta 30:5i
* Multijugador: 5i, completo.

Una de las mejores conversiones de recreativa llevadas al
PC.La sensacion de velocidad es apabullante, demoledora, lo
que unido a la sencillez del pilotaje, hacen que «Sega Rally
2» sea el favorito indiscutible a Ia hora de echar unas carre-
ras sin preocuparse por el realismo, sobre todo en los mo-
dos multijugador. Un diez en jugabilidad.

Puntuacion: 83 Comentado en el niimero 60

Compaiiia: Sega/Empire

Comentado en el niimero 65

Compania: SCi

H#(PU: Pentium [l 266 MHz % RAM:32 MB *HD: 350 MB
* Tarjeta 3D: Si *Multijugador: Si, completo.

Tras el regusto a oportunidad desperdiciada que nos dejé la
primera parte, Microsoft soluciona gran parte de los proble-
mas en esta sequnda entrega. El comportamiento de los ve-
hiculos es mucho mds vivo y variado, y aunque el mediocre
motor grafico sigue siendo una losa, tiene lo suficiente como
para convencer a los entusiastas del género.

Puntuacion: 69 Comentado en el niimero 78

Compaiiia: Angel Studios/Microsoft

| Micromania LI
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# (PU: Pentium 200 MHz * RAM: 32 MB 4 HD: 250 MB ¥ Tarjeta 30: Si #*Multijugador:Si

(Completo)

289.1 km/h
291.5km/h

149 km/h

* Multijugador: Completo

Salo Microprose podia conseguir que por fin la categoria reina del motociclismo llegara a
nuestros PC con un gradao de realismo tan extraordinario que subirse a estas motos virtuales
de medio litro de cilindrada sea una experiencia solo apta para los mds atrevidos; aquellos
que osen afrontar una competicion en la que el mas minimo despiste o pasada de frenada
dard con nuestros huesos en el asfalto.

Puntuacion: 21 Comentado en el nimero 60
Compaiia: Microprose

SUPERBIRE 2001 12000 RALLY CHAMPIONSHIP

* (PU: Pentium 166 MHz *RAM:32 MB + HD:300 MB
* Tarjeta 30:Si
* Multijugador: Si, completo

Todavia mejor que «GP500x, por increible que parezca.Téc-
nicamente es un auténtico bombazo en sensacién de velo-
cidad, efectos de iluminacion, repeticiones, animaciones del
piloto y comportamiento dindmico de las motos. Incluso los
que no se sientan atraidos por el mundo de las dos ruedas
deberian probar este portentoso juego.

Comentado en el nimero 71

Puntuacion: 83

Compaiiia: E.A. Sports

GRAND PRIR 3

% (PU:Pentium Il 266 MHz % RAM:32 MB * HD:340 MB #* Tarjeta 3D:No

cuperar el reinado en la simulacidn de F1.Y desde luego alcanza un realismo extremo en la
conduccion, pero el motor gréfico esta claramente desfasado, con mapeados de texturas sin
apenas filtrar, sombreados a hase de pixeles y unos reflejos poco menos que inexistentes. Si,

como simulacion de F1 es una joya, pero hay que exigirle un poco mas.

H (PU: Pentium 1l 233 MHz #RAM: 64 MB % HD: 150 MB
* Tarjeta 30:5Si
# Multijugador: Si, completo.

Puntuacién; 94 Comentado en el niimero 68
Compaiiia: Microprose

H* (PU: Pentium Il 266 MHz * RAM: 64 MB *HD:20 MB
* Tarjeta 30:Si
“Multijugador: Si, en red y pantalla

Electronic Arts desembarca en la Férmula con su habitual des-
pliegue de superproduccion técnica, pero no consigue un buen
equilibrio realismo/jugabilidad, puesto que las reacciones de
los monoplazas estdn demasiado maniatadas per un modelo
matematico de calculo dindmico que va justito. Por lo demas,
nada que objetar en graficos, sonido y nimero de cimaras.

Puntuacion: 5¢ Comentado en el nimero 64
Compaiiia: EA Sports

N =Sy [ B

Desesperante para muchos por su dificultad, genial para los
que aman los rallies hasta las ltimas consecuencias y, en
todo caso, practicamente una obra maestra. Precisa un hard-
ware muy potente para jugar en 1024x768, pero a cambio
entrega unos circuitos en 30 reales y con una apariencia fo-
torrealista que no se habia visto en este género.

Puntuacion: 94 Comentado en el nimero 60
Compaiiia: Magnetic Fields/Actualize



PC ATLETISMO 2000 NBA LIVE 2000

#* (PU: Pentium 166 MHz #RAM: 16 MB #HD: 175 MB ¥ Tarjeta 3D:No (recomendable)

#* Multijugador: 5i (Completo)

Sorprendentemente, el programa Dinamic, y mds atin la versidn que se lanzé con mativo de
las olimpiadas de Sydney, se convirtid en el mejor simulador para montarnos las olimpiadas
en casa. Primero, por sus innegables cualidades técnicas. Y sequndo, porque el programa ofi-
cial, «Sydney 2000», dejaba mucho que desear. Animaciones muy bien elaboradas, realismo
en la recreacion de las disciplinas y un nueve sistema de juego son sus mayores virtudes.

Puntuacion: Comentado en el niimero 60
Compaiiia: Dinamic Multimedia

ROLAND GARROS 2000 FIFA 2001 RUGBY 2001

% (PU: Pentium 200 MHz * RAM: 32 MB # HD:300 MB
+ Tarjeta 3D: No (recomendada)
* Multijugador: Si (hasta cuatro jugadores en el mismo PC)

'No es ninguna maravilla, pero se trata del mejor simulador de
tenis para PC, hanor que le vale estar presente en esta selec-
cion. La cuarta entrega de la serie por fin ha logrado recrear
fielmente las pistas de tenis con lo mas avanzado en Direct3D,
y las cdmaras muestran una realizacion mds que corracta. A ver
si alguien se atreve a hacer «Virtua Tennis» para PC.

Puntuacion: Comentado en el nimero 66 | Puntuacion: Comentado en el nimero 71

Compaiiia: Cryo

{2 s e

* (PU: Pentium 166 MHz # RAM:32 MB + HD: 90 MB * Tarjeta 3D:No (Recomendada)
% Multijugador: Si, (Completo)

* (PU: Pentium 166 MHz (266 rec) *RAM:32 MB (64
rec)#HD: 100 MB # Tarjeta 3D:Si (Direct 3D y Glide)
* Multijugador: Si

Desde que apareciera el primer «FIFA»,alld por el 94, en Micro-
mania siempre nos hemos quejado de lo mismo; falta de liber-
tad en la ejecucidn de las jugadas y realismo por los suelos. En
animaciones, graficos y sonido nadie le gana y todos estos
apartados son asombrosos, y por supuesto «FIFA 2007» no es
una excepcion a esta demostracion de calidad.

Compaiia: EA Sports

Aungue estd a punto de ver la luz |a versién 2007 y no es pecar de optimismo el esperar un
nuevo milagro de baloncesto virtual, la entrega del 2000 de |a serie «NBA Livex, de EA Sports,
ya es sobradamente excelsa como para que no sea necesario efectuar el consabido cambio
anual. No sélo tiene las mejores animaciones jamds vistas en un PC, sino que simula el ba-
loncesto NBA hasta en detalles que en la vida real son superfluos.

Puntuacion; Comentado en el nimero 61
Compania: E.A. Sports

¥ CPU: Pentium 200 MHz #*RAM:32 MB #HD: 170 MB
Tarjeta 3D:No (recomendable)
* Multijugador: Si, completo (2 jugadores en el mismo P()

El fantdstico tutorial de aprendizaje y un manual especial-
mente pensado para los que no conocen el rugby, permiten
que con un poco de entrenamiento ya sea posible jugar un
partido y no hacer el ridiculo. Una buena simulacidn de este
magnifico deporte con graficos y las animaciones al sobre-
saliente nivel que acostumbra EA Sports.

Puntuacion: Comentado en el niimero 71
Compania: EA Sports

Micromania Rkl
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LINKS LS 2000 TIGER WOODS PGA TOUR 2000

H CPU: Pentium 150 MHz #RAM: 32 MB % HD: 80 MB J Tarjeta 3D:No “ Multijugador: Si (IPX,
TCRIP)

A A . e’

La serie més afamada de simuladores de golf vuelve a demostrar por enésima vez que en
realismo y dindmica de la bola no le gana nadie. Ya son diecisiete afios de experiendia y ese
factor es |a mayor ventaja del programa que anteriormente creaba Access y ahora lleva Mi-
crosoft. Los graficos digitalizados son espectaculares pero no aportan nada nuevo, ni siguie-
ra la recreacion 3D que ya existe en otros titulos.

Puntuacion: Comentado en el nimero 61
Compaiia: Microsoft

CANAL+ CLASSIC BILL

+ (PU: Pentium 166 MHz % RAM: 32 MB #HD: 110 MB + Tarjeta 3D: No (recomendable)
* Multijugador: Si (Completo)

12

El billar espafiol es objeto de una réplica virtual en este titulo de Micrgids, con una perfecta
recreacion visual de la mesa y la sala de juego. La dindmica de las bolas y el calculo de sus tra-
yectorias es extremadamente preciso y realista, lo que sabran apreciar los aficionados a esta
compleja especialidad, basada en la consecucion de carambolas. Exige temple en el golpeo y,
sobre tado, conacer la fisica de las bandas para decidir la trayectoria mas adecuada.

Puntuacion; 75 Comentado en el nimero 68
Compania: Microids/Canal+

REY Micromania |

# CPU: Pentium 166 MHz % RAM:32 MB % HD: 110 MB # Tarjeta 3D:No (recomendada)
% Multijugador: Si, completo

- S 4 L

Laincursidn de EA Sports en el mundo del golf siempre ha destacado por la representacidn en
3D tanto del campo de golf como de los golpes, lo que permite sequir con una cdmara en
movimiento la trayectoria de la bola. Pero este alarde tecnoldgico exige un hardware que no
debe bajar de los 700 MHz para que no se preduzcan saltos y la accién pierda toda inmedia-
tez,y sin olvidar una tarjeta grafica de dltima hornada.

Puntuacion: 72 Comentado en el niumero 67

Compaiia: EA Sports

MADDEN NFL 2001

% CPU:Pentium 266 MHz % RAM:32 MB % HD:30 MB # Tarjeta 3D: 5
* Multijugador: Completo

vnn @B
TEAM MANAGEMENT

Aligual que ocurre con la fantdstica serie <NHL, se nota que a los canadienses de EA Sports
les encanta el fitbol americano, porque sus simuladores de este espectacular deporte siem-
prerozan lo sublime, y la entrega de este afio supone un paso de gigante tanto en |a realiza-
cion técnica —graficos y animaciones insuperables— como en todo lo referente al realismo en
|a representacion de las jugadas, con una IA fuera de serie.

Puntuacion: 88 Comentado en el numero 71
Compaitia: EA Sports



Esta al caer la quinta entrega de las aventuras de Lara Croft, pero comentaremos la cuarta porque
pocos cambios hay que esperar en «Tomb Raider Chronicles», dado el estancamiento técnico que
ha caracterizado a la serie al mantener el mismo motor 30.Pero o que no se le puede negar a «The
Last Revelation» es |a apoteosis de las virtudes que han transformado a este videojuego en un fe-
némeno social: accién trepidante, animaciones excitantes y un argumento de pelicula.

Puntuacion: 89

Compaiiia: Core Design/Eidos

#(PU: Pentium 233 MHz *RAM: 64 MB #HD: 450 MB
* Tarjeta 3D: Si (Direct 3D, Glide)
# Multijugadar: No

El juego del afio.Obra maestra absoluta e indiscutible. Encarnar
aun angel que puede poseer las armas de los personajes para
pasar a controlarlos con el objetivo de ir sorteando las trampas
y obstdculos es un concepto tan original como adictivo. Fue el
primero en soportar T&L por hardware, y su engine colosal ge-
nera un entorno con efectos visuales despampanante.

Puntuacion: Comentado en el nimero 65

Compaiiia: Shiny/Interplay/Virgin Interactive

TOMB RAIDER IU. THE LAST REVELATION

H (PU: Pentium 233 MHz 4 RAM: 16 MB # HD: 1 MB # Tarjeta 3D: Si * Multijugador: No

Comentado en el niimero 60

% Multijugador: Completo

DEVIL INSIDE

# CPU:Pentium Il 233 MHz # RAM: 32 MB 4 HD: 142 MB
s Tarjeta 30: 57
#* Multijugador: No

Otro titulo que pasard a la historia por su revolucionaria pues-
ta en escena, Con un cameraman que persigue a nuestro per-
sonaje, una cdmara de seguimiento y una cimara que ofrece
una alucinante rotacion a camara lenta sobre los enemigos
que han sido alcanzados por un disparo.Toda una gozada que
no 0s cansaréis de ver.

Puntuacion: Comentado en el niimero 64

Compaiiia: Gamesquad/Cryo

EUOLUA

# (PU:Pentium 233 MHz % RAM:64 MB # HD:450 MB # Tarjeta 3D:5i (Direct 3D)

Una creacion de esas que nos devuelven la esperanza en los videojuegos. Originalidad a rauda-
les en una aventura en la que controlaremos a cuatro seres mutantes que deben sobrevivir en
unos entornos tan estrambdticos como hostiles.Veréis criaturas curiosas, 0s enfrentaréis a mons-
truos gigantescos y no podréis escapar a una adiccion catastrdfica para vuestras obligaciones. Los
efectos visuales son impresionantes y el sonido 3D os tendrd mosqueados todo el rato.

Puntuacion: 93 . Comentado en el niimero 63
Compaiiia: Computer Artworks/Virgin Interactive

% (PU: Pentium 200 MHz #RAM:32 MB #HD: 410 MB
* Tarjeta 3D:5i
* Multijugador: No

Una segunda parte largamente esperada que repite la exitosa
formula del original; ambientacion y estética geniales, accidn a
raudales y ese impagable zoom para disparar a los enemigos.
Con tres personajes de cualidades radicalmente distintas —lo
que otorga variedad al desarrollo— y entornos en los que pue-
des esperar cualquier cosas. Un placer de dioses.

Puntuacion: Comentado en el nimero 65
Compaiia: Bioware/Interplay
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# (PU: Pentium 266 MHz #RAM: 64 MB +HD: 300 MB # Tarjeta 3D: (Direct 3D) #*Multijugador:

Si (Completo, pero con un (D por jugador)

* Multijugador: Completo

% (PU:Pentium 266 MHz # RAM:32 MB # HD:350 MB % Tarjeta 3D:Si (Direct 3D)

El mejor simulador de helicopteros de combate. Audiovisualmente es una maravilla en todo
~terrenos, efectos visuales, detalle de las unidades de combate— y el realismo estd a la altu-
ra de las maximas exigencias. La cabina virtual es la mejor que hemos visto en el género. Los
sistemas de control son faciles de memorizar y una vez que te acostumbras a la peculiaridad

de los helicopteros, por momentos parece un arcade.

Puntuacion: ¢ Comentado en el niimero 65
Compaiiia: Razorworks/Empire

La Guerra del Pacifico es revisada al microscopio en esta sequnda parte de los simuladores de
combate de Microsoft. La avidnica es extraordinaria y, por la sencillez intrinseca al pilotaje de
los Zero japoneses y Hellcat americanos, es una oportunidad ideal para los que quieran ini-
ciarse en el género. Los modelos de los aviones tienen un detalle fantdstico y los efectos vi-

suales de disparos, explosiones, humos y desintegraciones son deslumbrantes.

Puntuacidn: 9( Comentado en el nimero 70
Compaiiia: Microsoft

* (PU: Pentium |1 266 MHz #RAM:32 MB * HD:550 MB
* Tarjeta 3D:5i
* Multijugador: Si (red, Internet)

% CPU: Pentium 200 MHz % RAM: 32 MB * HD: 600 MB
s Tarjeta 30:5i
# Multijugador:Si, (red, Internet)

“ (PU: Pentium 233 MHz * RAM: 64 MB *HD: 120 MB
 Tarjeta 3D:No (recomendable)
F Multijugador: i, (Internet)

Con decir que es de Jane s ya es suficiente para muchos afi-
cionados al género pero, atin asi, diremos que ofrece un ele-
vado realismo en la respuesta fisica y dindmica del vuelo,
una amplia gama de aparatos a pilotar y una realizacién téc-
nica que ha dispuesto de las imdgenes tomadas por satélite
para la recreacion de los terrenos.

Puntuacion: Comentado en el nimero 64
Compaiia: Jane ‘s/Electronic Arts

LY Micromania

De extrema dificultad —lo que se traduce en realismo to-
tal-, un simulador de vuelo para pilotos puristas que po-
dran presumir como nunca de ser capaces de pilotar un
avion real, tal es la aviénica del programa. Los graficos son
fantdsticos, con texturas fotograficas del terreno y efectos
de iluminacién muy buenos.

Puntuacion: Comentado en el nimero 61
Compania: 551

La simulacidn de tanques es minoritaria, pero gracias a este
programa muchos podrdn descubrir que vivir en la panza de
estas bestias de acero es una experiencia claustrofdbica, in-
tensa y apasionante. El control de los tanques se ha simplifi-
cado para apostar por una vertiente arcade que también in-
cluye la necesaria estrategia.

Puntuacion: Comentado en el numero 65

Compania: Novalogic



% CPU: Pentium 11233 MHz  RAM: 64 MB % HD: 720 MB  Tarjeta 3D: Si #* Multijugador: Si
(Completo)

TTI - i B

Ha supuesto la mayor revolucién del JOR informatico con un aspecto grdfico en 3D digno de
un arcade de perspectiva subjetiva de vanguardia. Pero Nihilistic no ha caido en el habitual
error de cuidar la forma y no el contenido, porque el gran mérito de este, ya mitico, juego de
rol reside en la exhaustiva recreacion del universo de Vampiro, la Mascarada. Un cldsico que

antra por la puerta grande en la historia del videojuego.

Puntuacién: 93 Comentado en el niumero 67
Compaiiia: Nihilistic Software/Activision

% (PU: Pentium Il 233 MHz #*RAM: 64 MB * HD:600 MB
“Tarjeta 30:No
* Multijugador: Si, completo

Parecia que iba a ser un simple epilogo para preparar la lle-
gada de «Baldur’s Gate ll» y por poco eclipsa a la estrella. El
motor Infinity de Bioware vuelve a mostrar su enorme in-
tegracion y capacidad con todo lo que debe tener un JDR;
interfaz gil, generacion de personajes casi ilimitada y unas
prestaciones graficas mds que considerables.

Puntuacion: 91 Comentado en el nimero 68

Compaiia: Bioware/Black Isle/Interplay

UAMPIRE: LA MASCARADA. REDEMPTION

DIABLO Il

Y (PU:Pentium 233 MHz * RAM:32 MB # HD:650 MB # Tarjeta 3D: No (recomendada)
* Multijugador: Completo

\  SINIVEEEECCCLPRIAL

Uno de los programas més esperados del aio ha dejado un ligero halo de decepcion porque
se ha limitado en exceso a repetir las soluciones de su antecesor sin aportar apenas nada lo
suficientemente destacable como para compensar el largo periodo de desarrollo. Se ha po-
tenciado la evolucion del personaje, los modos multijugador por fin estén a la altura y es

cuatro veces mas grande que la primera entrega.

Puntuacion: 86

# (PU: Pentium 166 MHz #* RAM: 32 MB *HD:380 MB
*Tarjeta 3D:No
#* Multijugador: Si, completo.

Més de uno querfa abrazar a los programadores de Black Isle al
descubrir que es posible importar a los personajes de la prime-
ra parte, incluidos sus objetos, habilidades, etc. Aunque se man-
tiene la perspectiva isométrica, tanto los escenarios como los
personajes han aumentado en resolucion y paleta de color, lo
que ha permitido crear monstruos realmente impresionantes.

Puntuacion: 92 Comentado en el nimero 69

Compania: Bioware/Black Isle/Interplay

Comentado en el nimero 67

Compaiiia: Blizzard/Sierra

ICEWIND DALE BALDUR S GATE 11 SOULBRINGER

# (PU: Pentium 233 MHz *RAM:32 MB #HD: 400 MB
*Tarjeta 3D: No (recomendable)
% Multijugador: No

(on la ausencia de la opcion multijugador como dnico defecto
imperdonable, estamos ante uno de los JDRque despliega toda
la potencia de Direct3D en la generacion 3D de personajes y
escenarios. La eficaz gestion de la magia y la posibilidad de cre-
ar macros de acciones otorgan a la interfaz la potencia necesa-
ria como para hacerle sombra al motor Infinity de Bioware.

Puntuacion: 8¢ Comentado en el nimero 65
Compaiia: Infogrames
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% (PU: Pentium 166 MHz #RAM:32 MB *HD: 200 MB  Tarjeta 3D: No (recomendable)
* Multijugador: Exclusivamente Online

E

Los suefios de los jugadores online se hicieron realidad cuando comprobaron cdmo era facti-

ble jugar a toda pastilla en un JDR con escenarios y personajes en tres dimensiones. Exclusi-
vo en este modo de juego con un futuro sin limites, el jugador dispone de miltiples cdmaras
para sequir la accién desde su dngulo preferido, y Ia cantidad de poligonos en movimiento y

EVERQUEST: RUINS OF RUNARK CRUSADERS OF MIGHT AND MAGIC

% (PU:Pentium 166 MHz % RAM:32 MB % HD: 290 MB - Tarjeta 3D:No (se recomienda)
* Multijugador: No

S8 e £
L : : ¥ :‘&& i‘ i1 i g:' /
La serie «Might and Magic» no podia quedar fuera de nuestra seleccién de titulos, y entra por
derecho propio. Realmente no es un JDR, pera la presencia de la magia y los atributos de nuestro

personaje permiten considerarlo como una mas que acertada mezcla de rol y arcade, con dara su-
premacia de este (ltimo en las acciones del jugador. Con aceptables graficos en 3D, el desarrollo se

W e B

la calidad de texturas son dignas de un juego normal.

Puntuacion; 22

LA PRISION

#(PU: Pentium 233 MHz #RAM:32 MB # HD: 400 MB
* Tarjeta 3D: No (se recomienda)
* Multijugador: No

Una arriesgada apuesta que ya merece los mayores elogios s6-
lo por haber ahierto la veda en juegos exclusivamente online
desarrollados en Espana y, logicamente, con los servidores en
nuestro pais, lo que no deja de ser una ventaja en la conexion,
pese a los problemas iniciales. La interaccion con el entorno es
muy elemental y el juego presenta problemas de “juventud”

Puntuacion: 93 Comentado en el nimero 65
Compaiiia; Dinamic Multimedia

BYY Micromania.

Comentado en el niimero 65
Compaiiia: 989 Studios/Verant/Sony Computer Entertainment

ha orientado en exceso hacia la accion.

PLANESCAPE: TORMENT

# (PU: Pentium 200 MHz % RAM: 32 MB #HD: 650 MB
Y Tarjeta 3D: No
 Multijugador: No

Otro véstago del motor “Infinity” de Bioware que nos traslada
con total dramatismo al mundo Planescape de Advanced Dun-
geons & Dragons. Un toque de distincion que ha cautivado a
miles de jugadores es lainmortalidad del jugador, lo que altera
completamente el estilo de juego. Para compensar este don,
Bioware ha inundado el juego con puzzles y trampas.

Puntuacion; 94 Comentado en el niimero 61

Compaiiia: Black Isle/Interplay

Puntuacidn: 7 Comentado en el nimero 66
Compania: New World Computing/3D0

% CPU: Pentium 200 MHz #RAM: 32 MB +*HD: 300 MB
* Tarjeta 3D: No
“ Multijugador: Si, completo.

Rival por antonomasia de «Diablo I, el programa de Westwo-
od Studios propone una mayor libertad de accién, un juego es-
tratégico de trampas, habilidades contra la magia del guerrero
y tres clases de personajes mucho mas profundos en todos los
aspectos.Jugabilidad y adiccién a raudales en un titulo que os
recomendamos probar para hacer comparaciones.

Puntuacion: 91 Comentado en el nimero 63

Compaiia: Westwood Studios/Electronic Arts



SACRIFICE

# (PU: Pentium Il 300 MHz +#RAM: 64 MB #HD: 650 MB # Tarjeta 3D:5i
“* Multijugador: Si (Completo)

Nos queda muy poco para paner a Shiny en un altar supremo, porque no contentos con haber
reventado los cimientos del videojuego con «Messiah», rematan la faena con un juego que
mezcla accidn, estrategia y rol de una forma tan original como jugable y adictiva. Visual-
mente hay que hablar de un espectaculo incomparable; cataratas de color, escenarios ro-
cambolescos y efectos de luces que os dejaran atdnitos. Una joya.

Puntuacion; 9 Comentado en eknimero 71

Compaiiia: Shiny Entertainment/Interplay/Virgin Interactive

PRO-PINBALL FANTASTIC JOURNEY

H (PU: Pentium 90 MHz # RAM: 16 MB % HD: 50 MB + Tarjeta 30: No
H* Multijugador: No

VISTA DE LA MESA

PANDORA S BOK

% (PU:Pentium 100 MHz # RAM:16 MB  HD:120 MB # Tarjeta 3D:No
¥ Multijugador: No

e

Aligual que ocurre con «ChuChu Rocket», un concepto de juego muy simple puede dar lugar
a una adiccion incurable. Obra del creador de «Tetris», estamos ante un juego de puzzles. Pe-
1o no es credis que basta con encajar las piezas, porque ademds de estar en 2D y 3D —lo que
complica la percepcion—, presenta otras dificultades que nos obligardn a agudizar nuestra ca-
pacidad de observacidn espacial, amén de emplear nuestra inteligencia.

Puntuacion: ( Comentado en el niimero 63
Compania: Microsoft

LEMMINGS REVOLUTION

“ (PU:Pentium 166 MHz # RAM:32 MB + HD:290 MB + Tarjeta 3D: No (se recomienda)
* Multijugador: No

té practicamente en todos los bares del mundo. Aunque sélo consta de una mesa, las dimen-
siones de lamisma y su disefio repleto de rampas, trampas y zonas de premio no dejan ni un
segundo de respiro. A destacar la posibilidad de conocer la mesa al detalle gracias a una pre-
visualizacion mediante cdmaras que, en tres dimensiones, muestran todos los dngulos. La
dindmica de la bola es tan real como en un Pinball auténtico y os garantizamos que casi, ca-
si serd como jugar en un pinball de verdad, e incluso a veces mejor.

Puntuacion: & Comentado en el niimero 65
Compaiiia: Empire

Otro cldsico que no podiamos elvidar par su legendaria adiccion y por la enorme cantidad de
fanaticos sequidores que esperan ansiosos cada nueva entreqa. Tras el fracaso de las tres di-
mensiones, los lemmings recuperan su dinamismo en un escenario circulat, pues los niveles
transcurren en torres giratorias. Esta caracteristica aporta la necesaria originalidad a la serie
y, aunque al principio cuesta acostumbrarse a esta nueva dimension, no se tarda mucho en
volver a caer en el sentimentalismo de salvar a estos bichos de verdes cabelleras, momento
en el que podéis dar por perdida la tarde, lamanana o la noche.

Puntuacion; ’ Comentado en el niimero 66

Compania: Take 2/Psygnosis
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El ailo 2000 pasara a la historia seguramente como

el mas revolucionario para el PC. Con la llegada de la

arquitectura de 0.18 micras se han creado chips de

RGP

y ¢l Sonito
Multicanal

graficos y audio y procesadores con prestaciones tan
atémicas que han transformado a los compatibles en

una plataforma de videojuegos envidiable, siempre

que el usuario esté dispuesto a afrontar el excesivo y
continuo gasto de la actualizacion. Menos mal que la
necesidad de cambiar imperiosamente la CPU ya ha
desaparecido gracias a los procesadores graficos, que

han llegado para cambiarlo todo para siempre.




En el corazén de un PC, el procesador, se  comendable— con “benchmarks™ que de-
ha desatado la guerra entre el Intel Pen-  muestran la superioridad de Athlon sobre
tium III y el AMD Athlon. El triunfo en  Pentium III. Y ademds es mds barato. Tal ha
prestaciones absolutas es para el segundo,  sido la derrota y la consiguiente pérdida de
que se beneficia de una arquitectura mas  cuota de mercado —con los fallos del chipset
moderna y avanzada, sobre todo trasel  Intel820 y del PIIT a 1.13 GHz, que han da-
lanzamiento del actual nicleo Thun-  fado seriamente la imagen de Intel-, que el
derbird, que integra 128K de me-  gigante americano ha decidido adelantar el

moria de primer nivel (L1) que lanzamiento del Pentium 4, que ya esta dis-

funciona a la misma velocidad ponible en el mercado haciendo gala de
que ¢l nicleo de la CPU. Ademds, el  una arquitectura revolucionaria que, previo
bus frontal del Athlon funciona a 200 MHz, pago de un precio desorbitado en los pri-
por los 100/133 MHz del Pentium III. En  meros meses, es claramente superior al
Internet podréis encontrar cientos de pagi-  Athlon. ;Cudnto tiempo tardard AMD en
nas ~-www.tomshardware.com es la mds re-  contestar?.

Bréficos S

En este campo se ha producido la mayor evolu-
cién. Hablamos del nacimiento de la GPU
(unidad de proceso gréfico) de la mano de
nVidia con su chip GeForce. Es una unidad
de proceso grafico porque, por primera
vez, la tarjeta grafica es capaz de realizar
todos los procesamientos graficos sin
tener que recurrir a la CPU. Este mila-
gro es posible gracias a la ejecucidn de
las operaciones de transformacion e
iluminacién (funciones conocidas con
las siglas T&L) por hardware, es decir,
es el procesador grifico quien las reali-
za. De esta forma, los cuatro motores
graficos (transformacién, iluminacion,
configuracién de tridngulos y renderizado)
funcionan exclusivamente en la GPU, lo que
libera extraordinariamente a la CPU, que puede

Sonido w | I

Aunque el sonido posicional interactivo de DirectSound3D nacié hace un par de afios, ha si-
do el 2000 el afio de la consolidacién del sonido multicanal en el PC tanto a nivel de softwa-
re (ya se exige que todos los juegos lo tengan) como de hardware. Recordamos que los jue-
gos que incorporan DirectSound3D, bien en estado nativo o a través de las librerias
auxiliares EAX (Environmental Audio, de Creative) y Aureal A3D, son capaces de distribuir
los efectos de sonido en tiempo real a través de cuatro canales totalmente independientes
(dos frontales y dos traseros), atendiendo a la posi-
cién del jugador en el entorno 3D, de tal forma
que si nos situamos frente a un ventilador (por
ejemplo, en «Unreal») y empezamos a girar so-
bre nuestra posicién, el sonido de las aspas ird
pasando, de uno en uno, entre los cuatro altavo-
ces. Ya os podéis imaginar el impresionante rea-
lismo de la atmdsfera acistica que rodea al ju-
gador, e incluso en juegos como «Aliens vs
Predator» es posible anticipar un ataque por la
espalda gracias a que el sonido de un enemigo
empieza a sonar por los altavoces traseros.
Para disfrutar de este sonido virtual es ne-
cesario disponer de una tarjeta de sonido que acelere DirectSound3D y que integre
salida para altavoces frontales y posteriores. Creative ha potenciado la expansion de
este sistema gracias a su gama de tarjetas SoundBlaster Live!, que incorporan el
potente procesador EMUIOK1. Asi mismo, los packs de altavoces ideados para esta
tecnologia han inundado el mercado a precios realmente competitivos. Con la dnica
molestia de los cables —que se solucionard con la tecnologia inalambrica Blueto-
oth—, el usuario de PC puede estar orgulloso de las prestaciones sonoras de su
maquina, muy superiores a las de cualquier consola, incluida PlayStation 2.

[ icromania RTS

dedicarse a cuadriplicar la velocidad del resto de
los cdlculos. Hasta aqui, la teoria. Pero la prac-
tica es alin mds maravillosa. En una tarjeta
equipada con un procesador GeForce, y em-
pleando algunos “benchmarks”™ como
«3DMark2000» y juegos como «Messiah»
que permiten activar o desactivar el
T&L por hardware, las diferencias de
rendimiento en [ps aumentaban hasta
en un 40 por ciento, lo que resulta todo
un hito que ha permitido que un PC pu-
diera ejecutar lo dltimo en juegos sin ne-
cesidad de cambiar de CPU, simplemente
adquiriendo una tarjeta grafica con sopor-
te de T&L por hardware. Actualmente, tan-
to nVidia con su familia GeForce. como ATI
con su procesador Radeon, implementan esta
funcién con sus productos.




ATI RADEON

L a nueva familia de tarjetas graficas de ATI responde a la situacion actual del mercado,
puesto que el chip Radeon es una GPU (unidad de proceso gréfico) que soporta T&L
por hardware. En los modelos superiores de la gama, este excepcional chip estd acompanado
por 64 MB de memoria DDR. En definitiva, gracias a la integracion de la arquitectura mds
avanzada y ala implementacion de las funciones 3D de tltima generacidn, ATl ha consegui-
do situar a su procesador Radeon a la misma altura que el GeForce de nVidia.

”

HARDWARE Y PERIFERICOS

Producto comentado en el niimero 69
Compania: ATI

SAITER GM2

Saitek siempre se ha caracterizado por ofrecer unos dispositivos de control de la maxima
calidad —sus pads con microswitches son los mejores del mercado— y ahora viene a
revolucionar el sector con este conjunto de raton y mando para sustituir al teclado,
que se convierte en una combinacion infalible para arrasar en cualquier arcade de
perspectiva subjetiva. La ergonomia e inteligencia del disefio es excelente, e incorpora
botones, D-Pads y ruedas para que saquemos el maximo provecho a las dos manos.

Producto comentado en el nimero 66
Compania: SAITEK

3DFK UOODOO0 5 5500 AGP

L a esperada respuesta de 3dfx con el procesador VSA-100 nos ha impre-
sionado por su eficaz antialiasing (antidentado) por hardware, pero se ha
mostrado algo mds lento que su rival, el GeForce de nVidia. Esta tarjeta incor-
pora dos VSA-100; lastima que la memoria no sea DDR. Es cierto que por fin so-
porta render con paleta de color de 32 bit, pero el VSA-100 ha nacido demasia-
do tarde y la tarjeta grafica tiene un precio desorbitado para sus prestaciones,
sinolvidar que no dispone de salida de video. Sélo para los més leales a 3dfx y a
su excepcional libreria de programacién Glide, que por desgracia esta paulati-
namente desapareciendo frente al auge de Direct3D y OpenGL.

Producto comentado en el nimero 66

GUILLEMOT FORCE FEEDBACK
RACING WHEEL

odo un lujo de volante y pedales con el sello de Ferrari. Pero Guillemot no se ha limita-

do a explotar tan legendaria marca, y ha fabricado el que hoy por hoy es el mejor pro-
ducto de su clase. Con dos pestanias situadas tras el volante para cambiar las marchas como
si pilotéramos un monoplaza de F1y una calidad de materiales exquisita, es toda una goza-
da agarrar el volante. Los motores Force Feadback son silenciosos y precisos, mientras que los
pedales, aunque para nuestro gusto estan demasiado juntos, muestran calidad y un recorri-
do perfectamente ajustado.

Producto comentado en el niimero 62
Compaiia: Guillemot

HERCULES 3D PROPHET DDR-DUI

L a frenética carrera que nVidia ha emprendido con su chip GeForce —cu-
ya tltima version es el GeForce2 Ultra— ha permitido una sensible
bajada en los precios de la primera generacidn, que sigue estando a
la cabeza de |as prestaciones en relacién a cualquier otro proce-
sador de la competencia. Con la integracion de T&L por
hardware y los 32 MB de memoria DDR, esta tarjeta de
Hercules tiene actualmente una relacion cali-
dad/precio muy atractiva. Soporta el modo de
transferencia AGP 4X y tiene la potencia
necesaria como para trabajar con
cualquier juego actual a
una resolucion de AABg
1024x768 siempre que
el software habilite el
T&L por hardware.

Producto comentado en el niimero 61
Compaiiia: Hercules/Guillemot

ALCULLLLL

Sl [ PPESVE 1S e

Compania: 3dfx
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JUSTO ANTES DE

Un afio que, finalmente, ha visto el nacimiento de la controvertida PS2 y en el
que Dreamcast, gracias a la magnifica integracion de su hardware y a decenas
de titulos de gran calidad, se ha convertido indiscutiblemente en la maquina
mas deseable para los fanaticos de las consolas domésticas.

En Dreamcast es elogiable que en el primer afio de su existencia ya tengamos
grandes problemas para decidir los cinco juegos mas representativos, porque
mas de veinte titulos merecian la presencia en esta seleccion del ano 2000.

LA RENOVACION

Mientras, Sony y Nintendo siguen a lo suyo, es decir, a mantenerse fieles a su
piiblico, que no es poco. En el caso de la consola de Sony, renovada con la atrac-
tiva PS One, ha quedado claro que PlayStation ya ha alcanzado el maximo de
sus prestaciones, Nintendo se ha limitado a demostrar que Nintendo 64 todavia
tiene vida, y de la mano de Pokémon nos recuerda que en cuanto se refiere a
consolas portatiles no hay quien le haga sombra a GameBoy Color, que sigue
siendo la reina de su mercado.
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El titulo mds destacado de entre los programas pioneros de la Dreamcast. Un JUEGO DE LUCHA
en mayusculas, con unas animaciones generadas mediante Motion Capture tan reales e im-
pactantes que duelen los golpes encajados. Con un interesante modo de juego al estilo aven-
tura, decenas de espectaculares movimientos y unos personajes mas de carne y hueso que de
pixeles, todos los aficionados al génera deberian ir corriendo a comprarse una consola Dre-
amcast aunque solo sea para disfrutar de «Soul Calibur», un juego que se ha convertido en to-
do un clasico para todos los aficionados al viejo género de la lucha a muerte en distintos es-
cenarios y con distintos guerreros.

Puntuacion; 95 Comentado en el nimero 60

La originalidad también tiene cabida en Dreamcast, y este programa es su maximo expo-
nente.Viviréis una experiencia inolvidable en un universo marino de extraordinaria belleza y
sobrecogedor realismo. Los movimientos y piruetas del delfin protagonista son una delicia
para los ojos y aunque el desarrollo del juego, con total libertad de accidn, tiene ciertos fallos
de cohesidn, sélo por explorar el fondo marino a placer y controlar a Ecco ya merece la pena
este inolvidable juego, que no ha pasado desapercibido para los aficionados a esta consola.En
el futuro, delfines y humanos han creado una civilizacion esplendorosa en la que reina la fra-
ternidad, hasta que un peligro amenaza con echarlo todo a perder.

Puntuacion: 89 Comentado en el nimero 66

Compaiiia; Appaloossa Interactive

Compania: Namco
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NHL 2R UIRTUA TENNIS SPACE CHANNEL 5

Un juego ideal para presumir de Dreamcast ante los amigos.
Sega Sports va mas alld de la simulacién deportiva con un
programa que gustard incluso a los que no se sienten atrai-
dos por el mejor hoykey hielo del mundo. Gréficos sobresa-
lientes, animaciones increibles y una accion que, pese a su
dificultad, consigue una buena combinacidn de realismo y
jugabilidad, son sus puntos fuertes. Para machacar a los ri-
vales sin piedad en un deporte en el que la emocion y la vio-
lencia son los ingredientes fundamentales.Ten cuidado y no
te olvides de ponerte el casco.

Puntuacién: 90 Comentado en el nimero 67
Compaiiia: Sega Sports

Y vicromania |

Un peligro en manos de irresponsables. Una bomba de adic-
cién y jugabilidad. El mejor programa de tenis jamas visto
en una consola doméstica. No se le puede considerar como
simulador porque la capacidad de juego de los tenistas es
inhumana, pero exprime todas las cualidades del tenis y
desde el primer momento es facil aguantar un peloteo de
infarto. Podriamos describir su adiccion, pero no serfa justo,
por lo que os recomendamos que lo probéis por vosotros
mismos. No vamos a deciros que os cambiard la vida, pero
casi casi.No se lo ensefies a tus padres.

Comentado en el nimero 68

Puntuacion; 26

Compania: Sega Sports

Imitar los bailes de los alien para eliminarlos como si fuera
el viejo juego del Simdn sonoro parece una sublime tonte-
ria, pero antes de darte cuenta ya estards enganchado a la
danza de Ulala, la simpar protagonista femenina. Todo en
«Space Channel 5» parece sacado de los suefios de un loco, y
tiene secuencias y personajes invitados tan hilarantes (Mi-
chael Jackson es uno de ellos) que ademas de mantenerte
pegado al pad, memorizando movimientos, te provocara
unas cuantas carcajadas. ;A que nunca se te habia ocurrido
detener una invasidn extraterrestre de esa manera?

Puntuacion: 86 Comentado en el niimero 69
Compania: Sega



COLIN MCRAE RALLY 2.

Sequnda parte del mejor juego de rallies para PSX que satisface sobradamente las expecta-
tivas mds exigentes después de tan larga espera. Nos ha descubierto un nuevo nivel de pres-
taciones técnicas de la PSX, porque parece asombroso que todavia se pueda sacarle el jugo a
la consola de Sony, aunque sinceramente creemos que este es el limite. Pilotaje de verdad y
sensacion de velocidad impactante que os dejard pegados a la silla, aunque suene a topica-
20. Los dafios en tiempo real estan mds conseguidos que nunca, y la fisica del coche es so-
bresaliente. Para competir en el fabuloso munda de los rallies con todas las garantfas de re-
alismo y adiccién.

Puntuacion: Comentado en el nimero 66
Compaiiia: Codemasters

Acclaim corrige los errores de fluidez de la versidn PSX de «Revolt» con esta sequnda entrega,
que en lugar de convertir desde PC, ha desarrollado en exclusiva para la maquina de Sony. Es-
to ha permitido optimizar al méaximo el engine, que ahora si es capaz de ofrecer gréficos bas-
tante buenos, |A elevada y sensacion de velocidad mas que crefble. Podréis controlar mode-
los de radio control de coches, camiones y barcos y la diversion estd garantizada por tierra
mary aire. Un programa que se consolida como un titulo magnifico y que se ha quitado la es-
pina de los errores que acarreaba el original «Revalt», al menos en la versidn PlayStation.
Trepidante, delirante y muy adictivo.

Puntuacidn: & Comentado en el nimero 68
Compaiiia: Acclaim

NCHU 2 OPERATION WINBACK | POKEMOR |

Un viaje al corazén del mundo de los ninjas con tres aprendi-
ces que deberéis convertir en los asesinos més sigilosos y efi-
caces para completar las veintinueve misiones del juego.Téc-
nicamente es un calco de su excelente predecesor y aprovecha
al maximo la capacidad de PlayStation.No os cansaréis de ver
los fulgurantes movimientos de los personajes. La principal
novedad es un editor de misiones para que todos aquellos
que hayan terminado la campaiia puedan disefiar nuevos de-
safios con los que asombrar a los amigos. Todos estos ingre-
dientes hard de «Tenchu 2» un juego inmortal.

Puntuacién: Comentado en el nimero 70

Uno de los mejores programas del afio para Nintendo 64 que
viene a demostrar que esta consola todavia puede dar mu-
cha més guerra de lo que algunos se piensan. Con un punto
de partida similar a «Metal Gear Solid», esto es, moverse con
sigilo teniendo en cuenta las circunstancias (y no, disparar y
disparar), el desarrollo del juego se orienta hacia un con-
cepto de aventura, con un guién mds elaborado y mayor va-
riedad de situaciones. Los graficos y el senide exprimen al
maximo el potencial de la consola. En resumen, un juego im-
prescindible para los usuarios de N64.

Puntuacion: Comentado en el niimero 68

HINELAR

B2

Cuando una serie se convierte en un fendmeno social con
una resonancia tal como en el caso de las aventuras de Pi-
kachu, poco queda por comentar gue los usuarios de Nin-
tendo no sepan ya. Con nada menos que cuatro titulos, tres
para GameBoy y uno para N64, la extraordinaria jugabilidad
y adiccion de todos ellos nos han hecho vencer cualquier pu-
dor y ponernos a jugar con tan simpatico y mortifero per-
sonaje.Sieres de los que ha escapado a esta tormenta eléc-
trica de popularidad te recomendamos que pongas a prueba
tu resistencia, parque sdlo tras haber jugado sabrds que su
éxito va més alla de una serie de dibujos animados, una pe-
licula y una campafia de publicidad demaledora, y os avisa-
mos que no es ninguna broma.
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Redaccion y Diserio: Equipo Micromania
Deposito Legal: M-15.436-1985
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Este suplemento se incluye conjunta
einseparablemente con la revista MICROMANIA
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